vo 
Igra Prestolov 


IGRA PRESTOLOV GRE Z VAMI 


Glejte svoje najljubše HBO serije in 
filme kar na vašem računalniku. 


Brezplačno v HBO PREMIUM paketu. KO) telemach 


Pokličite 080 22 88 in naročite svoj HBO GO. www.telemach.si 
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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20 % pri plačevanju na eno leto. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, če naročnik 
naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Sneti je v robot. Vanj vstaviš igro in whopper, ven dobiš opis in klobaso. Če mu klobaso vrneš, dobiš zaseko. In opis. 
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Dan malni o 


Kljub osmim stranem člankov več je na prvi po- problemi bodo s sklanjanjem), nadaljevavši s 

gled postavk v kazaljku nekam malo. A vsebina  hrpo velikih opisov in končavši z dvojimi anali 
je resnično pestra, začenši z raportom z E3ja, ter izobraževalnim vedežem. Plakata pa žal ni, 
napovedjo playstation vite in wee juja (sami vendar obljubimo, da bo Dukov prihodnjič. 
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Uvodnjak 

Uma Turban zi 
Slikosuk 84 
Črkožer 86 


Če je Slovenija naravni habitat lepih žensk, je 
Cannes v času letos že štiriinšestdesetega 
filmskega festivala vrt. Zdi se, da so z vsega 
sveta izbrali najbolj slastne frače in jih nagnali 
v to mestece na francoski Azurni obali. Drob- 
ne aziatke, ki bi se lahko cele stlačile v svoje 
torbice Louisa Vittona ... črnke z nogami 
dolžine trajanja seje slovenskega parlamenta 
... sloke Nemke, ki iz oči spuščajo ratale nedo- 
stopnosti ... popolno urejene Francozinje z 
dolgimi cigaretami med prsti in še daljšimi pe- 
tami ... bujne Američanke, ki se jim iz vseh por 
cedi navdušenje, mešano s patetičnimi opaz- 
kami o evropski kulturi ter načinu življenja. 

No, prvi dan si še impresioniran, nakar se vse- 
ga že kar navadiš in samo še s pomilovanjem 
opazuješ do potankosti urejene deklice, ki po 
cele dneve stojijo pred glavno kinodvorano z 
visoko dvignjenimi listi, na katerih piše 'Pova- 
bilo za večerno premiero, prosim!' Drobni 
tisk, da poleg tega dobiš še marsikaj, ni napi- 
san, a ga lahko prebereš v očeh. Če pa si član 
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slovenske delegacije, ki je prišel na zaprto 
predstavitveno projekcijo lastnega celovečer- 
nega prvenca z naslovom Izlet, ti ostane dvoje. 
Samopomilovanje, da je naš filmski program 
na repu Evrope in da nas za svetlobno leto 
šišajo tako Romuni kot Bolgari, da o Nemcih, 
Francozih, Dancih, Čehih, Angležih ... ne izgu- 
bljam besed, nakar stresaš svojo jezo po lju- 
bljanskih beznicah. Ali sreča, da je tvoj film 
doživel dober odziv med evropskimi in balkan- 
skimi festivalskimi selektorji ter da ti vodilni 
ljudje v slovenskem filmu zagotovijo, da ima 
lepo prihodnost. Izbral sem drugo možnost in 
z njo skušal očarati mlado avstrijsko produ- 
centko, na koncu pa sem pristal pri sumljivi 
Bolgarki, ki je iz mojega telefona poklicala vse 
svoje prijatelje in potem izginila neznanokam, 
ko sem ji šel po pivo. Mogoče imajo dobre fil- 
me, ampak babe so izpod kritike, zapomnite 
si. Jeseni pa hajdi na Izlet — v kino. Obljubim, 
da so bojazni o 'še enem zamorjenem sloven- 
skem filmu' odveč. Kontejnerus 


PODPORNIKE mra 


Aa 


Anni 7. Cockta 55 Najdi.si 49 Radenska 

Avtera 34  Colby 19, 83 Panasonic 13 Radiol Z 
Bolha 63  HBO 2 Planet Tuš 85 Slovenske železnice 67 
Cenex 91 Mobitel 15 Playstation 92  Videotop 3, 22 


Na Dukovo čast smo lice revije ozaljšali z rekordnimi tremi bradavičkami. (Pornografija! Nespoštovanje žensk! Linč!) 
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adnje čase se v množičnih občilih, zlasti 

ameriških, mnogokrat prebere in čuje be- 

seda gamification, ki naj bi bila nov ter- 

min v sodobnem načinu življenju, social- 

nem mreženju, izobraževanju in kadrova- 
nju. Definicija nove skovanke je preprosta: vpeljava 
mehanik iz videoiger na neigričarska področja oziro- 
ma na stvarno življenje z namenom motiviranja. Kaj- 
pakda sem ne sodijo snajperstvo s cerkvenega tur- 
na, gaženje pešcev in obmetavanje delavcev na grad- 
benih odrih s sodi. Gre za nekaj drugega. Igre priteg- 
nejo, saj nudijo drugačnost, izzive in naloge, a hkra- 
ti nagrade in napredovanje. Če bi te prvine, pred- 
vsem občutek otipljive izpopolnitve in napredka, 
vnesli v vsakdan, bi po mnenju nekaterih trenerskih 
gurujev postalo marsikatero sicer dolgočasno opra- 
vilo bolj privlačno. 


"Mularija, bodite osveščeni, reciklirajte in zbirajte star 
papir, da bo naš planet še dolgo časa zelen." 

"Eh, boli nas patka, pejmo na čik, pol pa zakurimo 
zabojnik in se poščijmo na ogorke." 


Ista prilika z rabo igrifikacije. 

"Fantje in dekleta, če naberemo dovolj papirja, bomo 
šli lahko na končni izlet. Tekmujmo z ostalimi razredi. 
Tisti oddelek, ki bo zbral največji kup, dobi gratis 
sodček pira!" 


Zagovorniki fenomena gamificationa poudarjajo, da je 
zabava po intenzivnosti in v širini možnosti v zadnjih 
desetletjih eksponentno napredovala, česar pa ne mo- 
remo trditi za preostale, bolj 'obvezne' vidike življenja. 
Recimo za šolanje, službovanje in družbeno odgovor- 
nost. S takim pristopom k življenju, kakršnega pozna- 
mo iz špilov, bi zatorej lahko odvrnili ruljo, da bi ipak 
manj drkala igrice za zasloni in se šla igrovanje ter ja- 
go na vepre pod milim nebom. To na primer pomeni 
cilje, zapakirane v drugačen ovoj, in frpjsko leveliranje 
ob učnih ali delovnih uspehih, kar naj bi pripomoglo k 
znatno lepšemu svetu, dasiravno brez merjascev. Ta- 
ko pravijo. In nadaljujejo, da je v končni fazi vse v sta- 
tistikah. Če imaš razumljiv, ciferni pokazatelj, da us- 
pevaš, ti to da zanos za nadaljevanje diete, rabe penis 
enlargerja ali špekuliranje na Forexu. Torej bi bilo tre- 
ba vse naše delovanje nekako ovrednotiti. 
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a primer tudi vsi telovadni in plesni špili, ki z mehaniko 
spilov privabijo k početju ljudi, ki se drugače gibanja ne 
i. A vtem kontekstu se ne omenja tega izraza. Seveda ni nič na- 
če se za motivacijo uporablja različne pristope, butasta se mi zdi 
adinole vsa ta galama okoli besede oziroma njeno posiljeno prodajanje. 


UVODNJAK 


Igrifikacija ni nikakršna sveža 'tehnologija', zgolj 
kul moderna beseda, ki naj bi pomagala k pritegu 
tupe, nemotivirane, zlasti ameriške omladine. 


Res je, da krize, nesreče in krivice vseh sort, od oseb- 
nih do globalnih, obstoja mnogokrat ne delajo privlač- 
nega. Zato se ljudje zatekajo v druge svetove, ki so 
bolj slikoviti, izenačeni in pošteni od nemočnega zrtja 
skozi okno ali v dnevna poročila. Takih pobegov, ki 
niso več le nekajurno kratkočasenje, je čedalje več. 
Špilanje masovnih iger, celo ždetje na Facebooku ni 
več problem posameznika, marveč civilizacije. Člo- 
veštvo zaradi teh novodobnih odvisnosti postaja vse 
bolj omejeno in vse manj produktivno, kar ima kon- 
kretne, četudi težko izmerljive posledice v gospodar- 
stvu. Po drugi plati je vse manj pristnega prijateljstva, 
želje po široki razgledanosti in pripadnosti, družabne 
zabave ter pripravljenosti za pomoč sočloveku. 

Toda 'poigrarjenje' resničnosti je najmanj vprašljiva, 
če ne kar absurdna zamisel, ki zna nositi sporočilo, da 
so igrice tako kul, da velja njihove sestavne dele apli- 
cirati še na tiste nujne trenutke, ko se ločimo od zas- 
lonov. Nemara je mladeži ovijanje lajfa v tako emba- 
lažo na prvi pogled kul. Toda dolgoročno to ne gre. V 
šolo se hodi zaradi jasnega cilja, to je znanja, ne zavo- 
ljo tako imenovanih achievementov. Enako je z dob- 
rodelnostjo, osebno higieno, pomočjo v gospodinj- 
stvu in še marsičim. Mar želimo mladiču privzgojiti 
miselnost, da se vse počne za neke pike, lestvice, na- 
zive in zlate obrobe? 

Ampak kakorkoli že, pri tem gamificationu gre zaen- 
krat za prodajanje megle, vsaj v smislu družbenih ina- 
čic. Vsi tovrstni primeri, recimo odprava ocen v šoli in 
uvedba točkovalnega sistema, ki nagrajuje tako po- 
sameznika kot razred, so teoretiziranje. Poleg tega ta- 
ko početje v mikrosituacijah ni nič novega. Otroke se 
od nekdaj motivira s korenčki, tri tedne si pridno 
snažijo zobe, a ne zaradi dentalne čistoče, marveč z 
mislijo na obljubljeno igračo. Tudi v službah je slično 
nagrajevanje na podlagi uspešnosti prisotno že mno- 
go dlje, kot so med nami igre. Navsezadnje so špili 
dotične mehanike povzeli po stvarnosti. 


Takisto ni sistem, ki s količino in lojalnostjo nudi nag- 
rado, nobena novost v tržništvu. Kaj pa je konec kon- 
cev 10-centimetrski kupček kartic zvestobe, ki jih po- 
seduje vsak od nas? Z nakupi dobivam točke in ko 
dosežem kvoto, dobim mogočno ponev, frotirko z 
vpijanjem 41 ali dodaten popust. Letalski prevozniki 
gredo še dlje in rednim potnikom povišujejo status in 
jih z nezanemarljivimi ugodnostmi dvignejo nad osta- 
le stranke. Marketing itak stalno išče nove izrazne 
možnosti in zapopade vsako novo izmišljotino, saj se 
za klasične reklame nihče več ne zmeni. Povezovanje 
nakupov, interneta in telefonov odkriva veliko še ne- 
videnih, tudi pogojno 'igričarskih' prijemov. A ne za 
dvig obče življenjske kakovosti. Starbucks je v ZDA 
denimo vpeljal mobilniško pofočkanje ob obisku ka- 
varne, s čimer je gost dobil virtualen žeton. Ko je 
obredel vse območne kavarne in izpolnil kvest, je pre- 
jel virtualno značko. Ta ni pomenila nič oprijemljive- 
ga in mu ni prinesla niti zastonjskega kukija, ampak 
folk se je za njimi vseeno pehal in veselo blejal ob 
preplačevanju drage kave. Toliko o gamificationu kot 
upanju za bolj mavričen svet. 


Skratka, igrifikacija ni nikakršna sveža 'tehnologija', 
zgolj kul moderna beseda, ki gre dobro v promet, saj 
naj bi pomagala k pritegu tupe, nemotivirane, zlasti 
ameriške omladine. Tej pa bi bilo bolje prodajati 'živ- 
ljenjifikacijo' - nauk, da življenje ni igra. Imamo ene- 
ga samega, in to je analogno ter brez opcij save in 
load. Kljub temu se ga gre veseliti in ga zajemati s 
polno žlico. Cilji pa naj bodo spričevala, diplome in 
nenehno samoizpopolnjevanje ter zavedanje, da od- 
padkov ne ločujemo zato, da pridobimo naziv recik- 
lažnega mojstra 5. stopnje. 


David Tomšič 
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PSP-naslovi gredo na PS3 

Sonyjevima aktualnima konzolama smo večkrat očita- 
li manko medsebojne kompatibilnosti. Vsaj del tovrst- 
nih ovir nameravajo odstraniti s programom Playsta- 
tion Portable Remaster Series. V njem bodo izbrane 
špile za ročno drkalico prenesli na PS3, vendar ne na 
horuk, marveč z izboljšanim videzom, dodatno vsebi- 
no in priboljški, kot je stereoskopija. Pomenljiva je 
obljuba, da bomo lahko z velike konzole večigralsko 
tepli igralce manjšega brata, pa tudi shranjeni položaji 
med verzijama bodo izmenljivi. Kot prvi tako predela- 
ni špil so napovedali Monster Hunter Portable 3rd, ki 
na Japonskem v tej inačici izide poleti. Zahod (to smo 
mi, ja) pa bo moral na Remaster Series še malo 
počakati. Sneti se je v pričakovanju obeh PSPjevih 
God of Warov na peestrojki že ritualno namazal v Kra- 
tosove barve. 


iron Front — ArmaA Il v drugi svetovni 

Komur je šla ob Call of Dutyjih pena na usta, ker si 
lahko s puško luknjal tanke, bo vesel najave bolj reali- 
stične prvoosebne streljanke z naciji in zavezniki. Za- 
misel se je porodila nemškemu studiu X1 Software, ki 
je od češke Bohemie zakupil grafični pogon takenako 
simulacijske ArmA Il in kuje igro Iron Front. V škor- 
njih nemških ali sovjetskih soldatov bomo teptali ste- 
pe vzhodne fronte v poznejših letih vojne, ko so se 
Nemci branili, Sovjeti pa so se tudi branili, ampak do 
Berlina. Moč bo voziti tigre, pilotirati šturmovike in 
poveljevati vodom vojakov, ki jih bo stresal mraz ter 
šibilo hiranje v ruskih zimah. Iron Front bo s podporo 
Deep Silverja na PC prihrumel proti koncu leta. 


Age of Conan bo postal zastonj ... 

... toda v mikroplačilnem smislu. Norveški Funcom se 
je naposled opogumil in sledil studiema Turbine in 
Sony Online, ki sta svoji nalinijski masovščini Lord of 
the Rings Online ter Everguest 2 že pred časom po- 
slala na pot sodobnega, izbirnega načina plačevanja. 
Poleti bodo celotno igro preimenovali v Age of Conan: 
Unrated, s čimer hočejo očitno karseda širokemu kro- 
gu ljudi povedati, da so v igri kurbe in sekanje glav. 
Špilavci se bodo razdelili na zastonjske in tiste s plač- 
ljivim premijskim računom, v katere bodo prevedli 
trenutne naročnike. Prvi bodo precej omejeni: od 
dvanajstih jim bodo na voljo le štirje poklici in nekam 
skopo odmerjena količina lokacij ter temnic, ki jo bo- 
do lahko širili z minidokupi. Mmorpgjski čistuni viha- 
jo nosove, za ostale pa je to priložnost, da preizkusijo 
solidno, če že ne revolucionarno masovščino. 


Hellgate se vrača 

Hellgate: London (J172, 70) je bila tretjeosebna dia- 
blovščina za fetišiste na brezkončne hodnike in rove, 
za tanormalne pa je bila bolj zeh. Januarja 2009 je šla 
rakom žvižgat, že prej pa je pod rušo potegnila avtor- 
je, tvrdko Flagship. A kodo je v celoti odkupil korejski 
Hanbitsoft in jo podvrgel azijski magiji — to je tista, ki 
mmorpgje preobraža v mikroplačilni model. Zdaj je na 
Hellgate.t3fun.com vzniknila nova uradna stran s pri- 
javo na beto. Hellgate, kot se bo igra skrajšano ime- 
novala po novem, bo očitno ohranila večino elemen- 
tov svojega krepnjenega očeta. Neskončni hodniki 
plus azijska tlaka? Ufff. Oziroma FUUUU. 


3DS nadgrajen z brskalnikom in štacuno 

Nintendo je dostavil del tistega, česar bi moral biti 
3DS že deležen — apgrejd doda browser in internetno 
prodajalno. Bera v njej je zazdaj skromna: kupek na- 
slovov z DSiWare, kot je Shantae, in starin a la Link's 
Awakening DX (GBC) ter Excitebike (NES). A slednji je 
fino igralen in ga en mesec dobiš zastonj, pokemo- 
naše pa bo navdušil zastonjski steroskopski Pokedex. 


EA na G0G 


GoG je seveda Good Old Games - GoG.com, poljska 
virtualna prodajalna, ki se je med ljubitelji retra kar 
uveljavila in po relativno ugodnih cenah trži stare špi- 
le za PC. Ti so neizboljšani, a brez težav delujejo na 
sodobnih računalnikih, saj za to na podlagi emulator- 
ja DOSBox vnaprej poskrbi štacuna. Radi jih sprem- 
ljajo dodatni materiali, kot so priročniki, soundtracki 
in zemljevidi. Zaščite ni, namestitev pa je v slogu dvo- 
klikneš - inštaliraš - igraš. Titul imajo že cel kup, od 
Psychonauts prek Gabriela Knighta do Baldur's Gate 
2, in ponujajo tudi The Witcher 2. Zdaj pa so ponudbo 
založnikov, med katerimi sta že Ubisoft in Atari, po- 
pestrili z velikim ulovom, Electronic Arts. Za otvoritev 
so ponudili Privateerja, Dungeon Keeperja in Ultimo 
Underworld 1 2, vsakega po 4 evre, do konca pole- 
tja pa napovedujejo še več kot dvajset starih špilov, 
med njimi Crusader: No Remorse, Magic Carpet in 
Alpha Centauri, ki je za mnoge najboljša Civa. Upa- 
mo na Ultimo VII in VIII, Syndicate, Bioforge ter vse 
Wing Commanderje! 


Ultima 
Underworld 


PRIVATEER 


CRUSRIJEH MASI, 


CARPet 


NEPIJA 


Cene na GoG so v dolarjih in so ugodne, sploh ker 
igre niso na noben način zaščitene. Včasih dajo tu- 
di kaj čisto zastonj, tokrat recimo Dragonsphere, 
davno Microprosovo pravljično avanturo. 


PSN spet na nogah, vdori 
vsepovsod 


Po tistem, ko so konec aprila prišle na dan vse raz- 
sežnosti vdora v Sonyjevo omrežje Playstation Net- 
work, iz katerega so hekerji med 17. in 19. aprilom 
pokradli mnogo podatkov, si je maja velikan prizade- 
val pokrpati luknje in črepinje sestaviti v delujočo ce- 
loto. Delo je šlo postopoma in precej po polžje. Šele 
sredi maja, slab mesec po napadu, se je začelo pri- 
žiganje prvih elementov: nalinijskega igranja za PS3 
in PSP, okolja Home in ponudbe pretočnega videa. 
Na vklop štacune PS Store je bilo treba čakati prav do 
konca meseca. Šele tedaj so lahko uporabniki pristo- 
pili k obljubljenim tolažilnim paketom zastonjskih špi- 
lov, s katerimi se je Sony poskušal vsaj malo odkupi- 
ti za fiasko. V Evropi smo za PS3 dobili Wipeout HD, 
LittleBigPlanet, Infamous, Dead Nation in Ratchet 6 
Clank: Guest for Booty, za PSP pa njegov LittleBig- 
Planet, ModNation Racers, Pursuit Force ter Killzone: 
Liberation. 

Od začetka junija je omrežje še nekajkrat zakašljalo, 
toda Sony naj bi imel sedaj vse pod kontrolo. Strežni- 
ke so preselili iz napadenega San Diega na zaenkrat 
skrito lokacijo in osnovali oddelek, ki je posebej za- 
dolžen za varnost PSNja. Namigovanja, da naj bi bil 
uspeh napada posledica diletantskega skrbništva nad 
omrežjem, so se izkazala za netočna, saj so admini- 
stratorji redno posodabljali programje. Še vedno pa ni 


jasno, kdo za odlično zrežiranim podvigom stoji. Gru- 
pa Anonymous je sicer priznala, da so na nekaj me- 
stih tudi sami naluknjali PSNjevo omrežno obrambo, 
toda za ta napad niso bili odgovorni in tudi preisko- 
valci jih nimajo med glavnimi osumljenci. Forenziki 
so izbrskali, da so napadalci uporabili enega od Ama- 
zonovih oblačnih strežnikov, več pa še ni znano. 
Kljub temu, da načelujoči niso mogli izključiti, da so 
hekerji prišli do številk kreditnih kartic, potrjenih pre- 
var iz tega naslova še ni bilo. Je pa ta dogodek sprožil 
pravi plaz napadov na nalinijska omrežja igrarskih 
podjetij. Sredi maja je nasrkala Eidosova spletna st- 
ran, 2. junija pa Sonypictures.com. Slab teden zatem 
je pokleknila Codemastersova in nekaj dni pozneje še 
tista od Epic Games. Tudi Nintendo je sporočil, da je 
nekdo pokukal v njihove strežnike, na katerih pa naj 
po naključju ne bi bilo nič uporabnega, zato menda 
niso ničesar sunili. Očitno je vdiranje postalo poletna 
dejavnost vsakega z zadosti znanja v buči. 


Kitajski zaporniki 
prisiljeni v gold farming 


V članku v številki 153 (id na stranki 2277) smo zapi- 
sali, da delovne razmere za tako zvane gold farmerje, 
ki v masovnih nalinijščinah garajo kot zamorci pri zbi- 
ranju navidezne robe, zamenljive za pravi denar, po- 
nekod niso nič kaj rožnate. Zdaj pa se je pojavilo še 
bolj srhljivo pričevanje: nekateri zlatožanjci to počno 
kot prisilno delo v zaporih! Neimenovani kitajski mo- 
žakar je za britanski Guardian povedal, da je bil za- 
radi 'ilegalne peticije proti korupciji! obsojen na tri le- 
ta delovnega taborišča Jixi v provinci Heilongjang. 
Tam je delal zobotrebce ter prevleke za korejske in ja- 
ponske avtomobile in - žel kovance v World of War- 
craftu. Skupno naj bi to počelo okrog tristo zaporni- 
kov, ki so delali v izčrpavajočem ritmu dvanajsturnih 
izmen. Če niso dosegli zadane kvote zbranih zlatni- 
kov, so jih pazniki poniževali in pretepali. V realnem 
svetu, kakopak. Razlog za tak režim ni bil le 'plačeva- 
nje dolga partiji', marveč dejstvo, da naj bi zaporniki 
na dan skupno tako ustvarili okrog 600 evrov, kar so 
v žep pospravili koruptivni pazniki. 


Svetovna banka je ocenila, da od zbiranja zlatnikov 
na daljnem vzhodu živi več sto tisoč ljudi in da je 
promet predlani znašal dobri dve milijardi evrov. 


Vodstvo taborišča o takem početju kajpak ne ve 
ničesar, nekdanji garač pa pravi, da naj bi bila dejav- 
nost razširjena tudi po drugih taboriščih, saj da je v 
primeri z ostalim prisilnim delom najbolj donosna. Ki- 
tajska je drugače pred dvema letoma zaostrila pogoje 
preprodaje virtualne za realne valute, kar lahko sedaj 
počno le redka podjetja z licenco. Toda kaj se dogaja 
na črnem trgu, ne ve nihče. Odslej bomo najdenim 
gold farmerjem v WoWu sikali s cmokom v grlu, saj 
bi bili lahko zaradi našega oviranja tepeni. Močno. 
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ko podjetja Intel v ZDA in drugih državah. Za več 
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OZNANILA 


HBO z novo ponudbo 

Ameriška mreža HBO (kratica pomeni Home Box Offi- 
ce) je dodatno popestrila svojo ponudbo programov s 
plačljivo filmsko in serijalno vsebino za Slovenijo. Čez 
Alpe je tako maja prišel osnovni program v visoki loč- 
ljivosti, ki je kot nalašč za ogled Igre prestolov v HDju 
(kot da tega sicer ne počnemo že vseskozi, he he). 
Novosti pa sta HBO On Demand in GO. Gre za podob- 
na servisa, ki nudita videoteko filmov in serij, pri če- 
mer je prvi televizorski, drugi pa računalniški. 


Zaenkrat je bera bolj skromna, saj je vseh titul dvome- 
stna številka, čeprav sta v naboru Game of Thrones in 
Prince of Persia. Toda zbirka se hitro dopolnjuje. Po- 
samezno ogledovanje je zastonj, saj plačaš le naroč- 
nino. Pri HBO GO se je treba zavedati, da ga lahko re- 
gistriraš le na dveh računalnikih in da deluje samo 
znotraj jadranske regije, kar mu precej zniža smisel. V 
času pisanja je novitete posredoval le Telemach, in si- 
cer za akcijskih 6 evrov mesečno v paketu HBO (torej 
tudi kanala Comedy in Cinemax). 


Kozmetične miši 

Modne zapovedi imajo vse 
večjo veljavo, zato bo Logi- 
tech poleti udaril s paleto ra- 
čunalniške bižuterije. 'Colour 
Collection' bo linija mišk, sp- 
letnih kamer in tipkovnic, ki 
bodo okrašene s ploščicami, 
poslikanimi z različnimi vzor- 
čki. Roba bo več kot očitno namenjena dečvam, ki 
glavnino svojega časa zabijejo na Facebooku. Zdaj bo- 
do dotičnice imele računalniško periferijo, ki se bo 
podala k mejkapu, cunjam, kavi in rožicam, če jim jih 
bo tisti dan kdo dostavil. Zadeve ne bodo prav drage, 
nekaj desetakov za kos, zato bodo bržda šle za med. 


Kazenski zakonik na novo definira piratstvo 
Vlada je sprejela popravke kazenskega zakonika, ki 
med drugim spreminja definicijo, kaj je to piratstvo. 
148. člen je doslej določal, da gre za kršenje material- 
nih avtorskih pravic, če nekdo neupravičeno uporabi 
avtorsko delo z namenom prodaje. V noveli pa je na- 
men prodaje črtan in je kaznivo že neupravičeno po- 
sedovanje. To v teoriji pomeni, da ga znate najebati, 
če pod posteljo najdejo stotine plošč s filmi, igrami in 
programi. Če njihova vrednost predstavlja večjo pre- 
moženjsko korist, ki je v zakonu definirana kot 5000 
evrov ali več, vam grozi do tri leta zapora plus 
odvzem vseh naprav za reproducira- 
nje, torej jajc, računalnika in bržko- 
ne tudi omreženega predvajalnika. 
Za povrhu vas lahko doleti še civil- 
na tožba s strani distributerja, založ- 
be ali studia, ki lahko terja celo 200- 
odstotno vrednost črnih izdelkov. Za- 
kon mora sicer skozi parlamentarno 
obravnavo, a resno dvomimo, da bo- 
do naši poslanci proti popravku. Ali 
pač? Nekateri kot svoje avtorsko delo 
radi ponujajo članke z Wikipedie ... 


Slovenci končno kupuje- 
mo v Android Marketu 


Donedavna smo bili Kranjci prikrajšani za celovito iz- 
kušnjo z mobilniki in tablicami z Googlovim siste- 
mom Android, saj smo imeli v štacuni z aplikacijami 
dostop le do polic z zastonjsko kramo. Od srede maja 
pa se ne branijo več naših evrov, s čimer smo se pri- 
družili 130 državam, ki lahko nemoteno izbirajo med 
300.000 igrami in programi. Od tega jih je slaba po- 
lovica za plačat. Cenovnih razredov je veliko, začenši 
z 0,68 evra, pri čemer roba povečini košta okoli 2 ev- 
ropska apoena. Najdražje Gameloftove igre tipa Mo- 
dern Combat 2 in Asphalt 6 pa veljajo skoraj petaka. 
Višje postavke imajo le redki programi, denimo Mobi- 
le Navigator za 60 EUR, ki napravo spremeni v na- 
preden GPS-sistem s karto celotne Evrope. 


Gre ob popolnem odprtju duri Android Marketa ple- 
sati kolo navdušenja? Ponudba ni ravno za dol 
past, saj je kakovost redka dobrina. Poleg tega ta 
tržnica ni ekskluzivna prodajalna robe za Android 
(kot to velja za App Store). Gameloft svoje špilovje 
na primer prodaja prek lastnega setvisa. 


Čeprav je kvota androidnih programčkov že presegla 
nabor za Applov iOS, pa sta prodajalna in njena vse- 
bina slabši. Se vidi, da ima Gugl nižje kriterije za obja- 
vo vsebine, zato je preveč smetja in kitajske ter ruske 
robe. Malo je dobrih, kompleksnejših iger. Frpjk do- 
mala ni, pustolovščine ni ene same, nekaj je strategij, 
dirkačin precej in solidnih šuterjev malo. Manjka ka- 
kovostne namenske robe za tablice oziroma nasploh 
v HDju. Nekaj zmede povzroča tudi nezdružljivost ce- 
lo znotraj posameznih razredov naprav. 

A na vsak način se je z odprtjem nakupovalnih duri 
lastništvo aktualnih dvojedrnih modelov, kakršni so 
LG optimus 2x, samsung galaxy S2, HTC sensation in 
nova ploščica galaxy tab 10.1, dodatno osmislilo. 
Market pa je z majsko razširitvijo na čuda novih trgov 
pridobil milijone strank - kar bo ob aktualnem trendu 
pripeljalo do še več šodra. 


CGomputex spet 
v znamenju netbookov 


Tajvanska prestolnica Taipei je od 31. maja do 4. ju- 
nija spet gostila največji azijski računalniški razsta- 
viščni dogodek, Computex. Za razliko od dogajanja 
na ostalih nedavnih sejmih tokrat tablična norija ni 
preglasila vsega ostalega, kajti Intel se je odločil spet 
bolj posvetiti malim prenosnikom. Podražil nas je s 
podrobnostmi netbookov iz serije cedar trail, zasno- 
vane okrog podvrste procesorja atom z imenom ce- 
darview, ki pridejo na plano letos jeseni. Ti se bodo 
znali posodabljati tudi med standbyjem. Poleg je 
predstavil referenčni dizajn keeley lake za transfor- 
merske netbooke, ki se bodo prelevili v tablice. 


Zasnova keeley lake kljub dvoživkavosti ne bo ne- 
rodna, saj naj bi naprave v debelino merile največ 
dvajset milimetrov. OS ne bo omejen na Okna. 


A več pozornosti je pritegnila njihova vehementna na- 
java nove kategorije prenosnikov, ki jih bodo označe- 
vali kot ultrabooke. Njihova definicija je izdelana ok- 
rog strogih zahtev: ne smejo biti debelejši od osmih 
desetink palca (20 milimetrov), kar je tanjše od Ap- 
plovih macbook projev. Hkrati morajo biti zelo odzi- 
vni, kar zahteva obvezno uporabo diskov SSD. "In" 
ne predragi, kar po Intelovo pomeni manj kot tisoča- 
ka dolarjev v čezlužju. Da si ne zmišljujejo, so poka- 
zali z zaščito imena ultrabook, zato bo moral AMD 
držati tace stran in bomo v njih očitno videli le Intelo- 
ve procesorje. Prvega na osnovi že aktualne arhitek- 
ture sandy bridge so pokazali z Asusovim 2011 UX1. 
V resnici pa bodo zaživeli šele s prihodom ivy bridga 
začetkom naslednjega leta in kasneje s še bolj odda- 
ljeno arhitekturo haswell. 


MARS II je za razliko od vzornika geforce GTX 590 z 
naprednim nastavljanjem voltaž namenjen navijal- 
cem. Od njega je še malo večji in na sejmu je 
hostesa z njim izvajala linijo vaj za moč. Saj ne. 


AMD zaenkrat nima konkurentov za atoma in ARM, 
vendar se ne kani odpovedati trgu manjših naprav. 
Predstavil je družino APUjev (združkov procesorja in 
grafičnega čipa) fusion s kodnim imenom desna (hi- 
hi) za tablice. Na njeni podlagi je MSI napravil na 
Computexu prikazani windpad 100W. Še en fusion so 
pokazali: trinity, ki se bo od obstoječih razlikoval po 
tem, da bo za procesorski del uporabljal jedra prihaja- 
joče arhutekture bulldozer. Ja, prav tistega težko 
pričakovanega buldožerja za namizne računalnike, ki 
bi moral biti že tu, a so ga najprej prestavili na julij in 
potem na sejmu na avgust. AMDju zmanjkuje časa ... 
Grafičnih novosti od AMDja in Nvidie ni bilo. Tazeleni 
so pokazali le cenejše ožičene špegle za stereoskop- 
sko gledanje, ki naj bi jih prodajali za manj kot sto 
evrov. So se pa izprsili proizvajalci kartic in pokazali 
grozljivo požrešne primerke lastnih dvoprocesorskih 
rešitev. To ne pomeni uradnega dizajna, kot sta v tej 
številki stestirana radeon HD 6990 in geforce GTX 
590, marveč sparjenih radeonov HD 6970 in geforcev 
GTX 580. Tak Asusov geforce iz serije MARS 2 žre 
nič manj kot 600 W in uporablja tri dodatne 8-pinske 
priključke za štrom. 
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Za konec nas je razveselil Microsoft. Ne le, da se je 
opogumil in uradno povedal, da se bodo Windows 8 
res imenovali Windows 8 (hvala Bogu), ampak je do- 
volil bežen pokuk vanje. Prihajajoči operacijski sistem 
bo imel dva grafična vmesnika, med katerima bo 
moč hitro preklapljati. Eden bo namizniški, sličen ob- 
stoječemu za sedmico, drugi za dotikabilne zaslone, 
podoben tistemu v windows phone 7. Torej z namiz- 
jem, razdeljenim na velike kvadrate, v katerih bodo 
aplikacije. Še vedno se pa ne morejo zediniti, ali Win8 
ugledamo že konec naslednjega leta. 


Windows 8 so pokazali gnana na ARMu. Tamkaj 
bodo potrebovala naslednika BIOSa UEFI, medtem 
ko na peceju ta še ne bo obvezen, čeravno so se 
okrog tega pojavile neosnovane govorice. 


Tržna inšpekcija na 
križarskem pohodu 


Od več slovenskih računalniških trgovinic smo prejeli 
obvestilo, da tržna inšpekcija izvaja akcijo, v kateri 
preverjajo skladnost prodajanih PCjev. In da po no- 
vem sestava mašine po naročilu kupca ni več mogo- 
ča. Ker tega nismo mogli verjeti, smo se z nekaj vp- 
rašanji obrnili neposredno na tržni inšpektorat. Prejeli 
smo dobesedno neverjeten odgovor. 

Zakon o tehničnih zahtevah in ugotavljanju skladnosti 
očitno določa, da mora imeti vsak izdelek, ki je na- 
prodaj v Sloveniji, preverjeno skladnost. Po domače 
atest. Za računalnike to določa pravilnik o električni 
opremi, ki med drugim narekuje, da morajo vsak ses- 
tavljen kompjuter tvoriti komponente, ki imajo vsaka 
zase opravljen atest. Nakar mora biti atestiran še 
končni izdelek. V praksi to dejansko pomeni, da je 
konec s sestavljanjem po naročilu. Trgovine lahko 
ponujajo le vnaprej sestavljene modele, za katere so 
izdelali potrebno tehnično dokumentacijo, imajo pri- 
dobljeno izjavo o skladnosti. Če malo karikiramo: do- 
volj je, da je v mašini pomnilnik ali disk drugega pro- 
izvajalca, da lahko podjetje doleti globa. Kazni niso 
majhne, saj segajo od 3000 vse do 40.000 evrov! 
Naša vrla inšpekcija meni, da je servis z vgradnjo no- 
ve grafične kartice napravil nov proizvod, ki MORA 


V kolikor si posameznik kupi sestavne dele računalnika po komponentah, za katere je bila 
skladnost ugotovljena, so ustrezno označene, itd, in si ga doma sestavi sam, lo ne predstavlja 
Gela na čmo. Nadgradnja računalnika pri prozvajakcu (sestavljalcu) računalnikov pe predstavlja 
novi prcizvod, za katerega je potrebno. preden je dan na vg, dostopen na trgu ah dan v 
uporabo, ponovno ugotoviti skladnost po predpisanem postopku, v kolikor za to novo nastalo 
koefguracijo sestavljalec skladnosti ni predhodno že preveri in ima za to ustrezna dokazila 


Lep pozdrav! 
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Preberite sami črno na belem, kakšni genialci so 
zaposleni na tržnem inšpektoratu. Bomo naslednjič 
morali po obisku frizerja še na upravno enoto po 
novo osebno, ker nismo isti človek kot prej? 
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biti atestiran v pooblaščenem laboratoriju. Ste razu- 
meli? Kot bi na avtomobilu zamenjal letne gume z 
zimskimi in bi zaradi tega moral spet skozi homologa- 
cijo! Nič pa ni narobe, če nadgradnjo tako zapletene- 
ga in nevarnega sistema, kot je po mnenju naših nad- 
zornih organov računalnik, opravi laik doma. 

Človek se ob takih vrhunskih neumnostih naše javne 
uprave upravičeno vpraša, kdo so ljudje, ki pišejo s 
pametjo skregano zakonodajo. In predvsem, ali še 
sploh imajo kakršenkoli stik z realnostjo. Vse preveč- 
krat se dogaja, da uradniki le prepisujejo direktive 
Evropske unije in ne razmišljajo o posledicah, ki jih 
bo utrpelo tako gospodarstvo kot porabniki. Kljub te- 
mu pa menijo, da s svojim početjem slednje ščitijo. 
Da njihova razlaga zakonodaje pomeni panevropski 
fenomen, se strinjajo tudi slovenska podjetja. Dve od 
njih zaradi samovoljnih razlag predpisov, ki ju postav- 
ljajo v podrejen položaj ta trgu, že tožita državo. 
Skratka: medtem ko se ukvarjamo z vladno krizo in 
mnogi zahtevajo predčasne volitve, z verige spuščeni 
birokrati izkoriščajo anarhijo in nas zajebavajo v gla- 
vo. Ministrstvo za gospodarstvo je napovedalo sesta- 
nek s prizadetimi, kaj se bo iz tega izcimilo, pa ne ve 
nihče. Zelo verjetno se bo vse vrnilo na stare poti. 


Jabolka yredo v oblake 


Apple bo kmalu ko- 
renito spremenil ro- 
kovanje s svojimi na- 
pravami. Predstavil je 
servis Icloud - brez- 
žičen sistem hranje- 
nja vsebin v podat- 
kovnem oblaku, torej 
na njihovih strežni- 
kih. Zadevščina bo 
omogočala samodej- 
no posodabljanje in 
poenotenje robe na 
vseh jabolčnih nap- 
ravah ter PCjih z na- 
meščenim program- 
jem Itunes. Zamudna 
in nerodna sinhroni- 
zacija s kabli bo tako 
preteklost. Storitev bo brezplačna in plačljivi Mobile- 
Me se s tem poslavlja. Za lastne dokumente, mejle in 
koledar bomo imeli na voljo 5 GB prostora, dočim 
kupljene aplikacije, glasba in knjige te kvote ne bodo 
odžirale. tunes Match bo plačljiva dodatna pogrun- 
tavščina, ki bo znala prevohati, katere komade imaš 
na disku, in jih nadomestiti s svojimi iz baze. Namigu- 
jejo, da bo s tem našla način za unovčenje piratstva. 
Oblak bo del splošne prevetritve mobilnega operacij- 
skega sistema iOS 5. Po novem aktivacija nove na- 
prave ne bo več zahtevala računala, temveč bo vse 
potekalo po luftu, z uporabniškim računom in ges- 
lom. Enako bo s posodabljanjem, kar zna zagosti he- 
kerjem. Pomembna novost bo tudi Imessage, ki bo za 
kratka sporočila to, kar je Facetime za videotelefoni- 
jo. Mobilni operaterji pa v jok, saj jih oboje zaobhaja. 
Imesidž bo med jabolčnimi napravami omogočal za- 
stonjsko in elegantno pošiljanje sporočilc, slik ter 
filmčkov. Ob tem bo aktivacija fotkiča še enostav- 
nejša kot prej, za zajem slike pa bodo vpregli hardver- 
ske knofe za jakost zvoka. Kot dodaten bonbon bo ob 
pomoči Apple TVja omogočeno brezžično pretakanje 
slike iz iger na velike zaslone. Petica bo jeseni zajela 
iphone 3GS in 4, ipod touch 3. in 4. generacije ter oba 
ipada. 
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Ideja je taka: sliko posna- 
meš na eni napravi in kma- 
lu je na voljo povsod. Po- 
oblačitev zna biti tako bla- 
goslov kot prekletstvo, saj 
je škandalov z varnostjo 
podatkov na spletu vse več. 


OZNANILA 


Tudi ifon naposled uradno 

Po Bocvani, Nigeriji in Slonokoščeni obali je iphone, 
ta najbolj poželjivi dalekosluh, oficielno prišel tudi v 
Slovenijo. Za potezo je zaslužen Simobil, ki od 10. ju- 
nija dalje v svojih butikih trži pet modelov: črno in be- 
lo štirico s 16 oziroma 32 gigaokteti pomnila ter pred- 
hodnika 3GS z 8 GB. Aparati so na voljo od enega 
evrčka, pač ob ustrezni vezavi in jamstvom s telesni- 
mi organi, do polnih evropskih cen brez vezave: 627 
(16 GB), 729 (32 GB) in 515 (3GS) evrov. Izpostaviti 
velja, da so telefoni začuda zaklenjeni, vendar jih ope- 
rater na željo kupca brezplačno in garancijsko odkle- 
ne. Simobil zagotavlja, da so zaloge štirimestne in da 
ne gre za enkraten posel, marveč da bo poslej iphone 
del standardne slovenske ponudbe mobilnikov. Torej 
gre konec leta pričakovati tudi petico. 


Nov, cenejši stereoskopski displej ... 

... je na E3ju predstavil Sony. 24-palčni, 240-herčni 
prikazovalnik, ki zaenkrat še nima imena, je član play- 
stationove družine izdelkov in je s svojo nenavadno 
zaobljenostjo oblikovan tako, da sovpada s tanjšim 
modelom PS3. Z očali, trimetrskim HDMI-kablom in 
izvodom Resistance 3 naj bi ob jesenskem prihodu 
stal 500 dolarjev plus DDV, kar se bo pri nas preobra- 
zilo v prav toliko evrov. Za sama očala, ki bodo takisto 
nosila PS-logotip, pa kanijo želeti 70 dolarjev. Kdo ve, 
kako se bo ekran obnesel kot računalniški monitor. 
Najzanimivejše pri izdelku je, da obvlada tudi hkratno 
prikazovanje dveh različnih podob. To ne pomeni, da 
bomo mi drkali igrice, ata pa gledali vesti (čeprav bi 
bilo tudi to izvedljivo), temveč da se bomo lahko s ko- 
legom šli večigralstvo v slogu split sereena, le čez cel 
zaslon. Fora je čisto logična in seveda zahteva naočni- 
ke. Pri stereoskopiji očesi dobita različni sliki, za ta 
način pa bomo očala nastavili tako, da bo en igralec 
videl lihe in drugi sode slike. Brez 3Dja, jasno, a s 60 
slikami na sekundo vsakomur. Živi bili, pa videli. 


Chrome, dvanajstič 

Eksplozija številk se nadaljuje. Medtem ko so preizku- 
sne verzije Firefoxa prilezle do sedmice, je Google ne- 
davno izdal novo stabilno različico svojega brskalnika, 
ki nosi številko dvanajst. Med drugim prinaša boljšo 
podporo strojnemu pospeševanju CSS v 3D, izboljšan 
zaslonski bralnik nalik Safarijevemu in dolgo pričako- 
vano možnost brisanja Flashevih piškotkov. So pa od- 
stranili Google Gears, svoj poskus razvojnega orodja 
za spletne aplikacije, ki se med razvijalci nekako ni pri- 
jel. Zato so se po štirih letih odločili, da razvoj prekine- 
jo, dočim bodo za nekatere njegove komponente pred- 
lagali, naj postanejo del standarda HTML 5. 

Poleg novosti se je v dvanajstici znašel kup poprav- 
kov, še posebej takšnih, kjer so najditeljem hrošča iz- 
plačali konkretno denarno nagrado. Vse bolje je za- 
ložena tudi trgovina z aplikacijami, kjer so se med dru- 
gim znašli Angry Birds z ekskluzivnimi spletnimi stop- 
njami. Igra je drugače na Chrome.angrybirds.com ta- 
kisto dostopna z drugimi brskalniki, a le Chrome jo 
zna shraniti na lokalni disk za igranje brez povezave. 


RAPORT 


E3 2011: TRŽENJSKI SVETILNIK 


z žarometom posveti v osrednji smenj 
industrije iger Electronic Entertainment Expo 
- E3, ki je od 7. do 9. junija zopet potekal v Los 
Angelesu. V pisanem peskovniku najde veliko 
ukrasnih pridevkov, žarkozobih marketingar- 
jev in razgaljenih hostes, dočim se mora za 
pravo vsebino bolj potruditi. 


a uvod se spodobi nekaj hladnih, trdih šte- 
vilk, da postavimo zadeve v perspektivo. 
Po uradnih podatkih ameriškega združenja 
izdelovalcev zabavnega programja ESA 
(Entertainment Software Association) so 
Američani za elektronsko igranje leta 2010 porabili 
25,1 milijarde dolarjev oziroma dobrih 17 milijard ev- 
rov. Od tega 15,9 milijarde dolarjev za igre, 6,29 za 
hardver in 2,94 za dodatno opremo. Čezlužci so lani 
v fizičnih trgovinah kupili 257 milijonov izvodov iger, 
od tega le 24 in pol za računalnik. S tega vidika se ne 
gre čuditi, da so špili za PC in mac v ameriških šta- 
cunah potisnjeni na obrobje in da kraljujejo konzole. 
Podatkov o digitalni prodaji ni, le o deležu: 76 % pro- 
daja ob pultu, 24 % po internetu. 
So pa informacije o tem, kakšne zvrsti igra tamkajšnji 
folk. Konzolaši imajo najraje akcijske špile (22 %), 
športščine in streljačine (oboje po 16 odstotkov) ter 
frpje (7,7 %), računalničarji pa strategije (33 %), frpje 
(20 %) in nedeljske, 'casual' igrice, kamor sodi vse 
mogoče, od stvari na Facebooku in Kongregatu do 
Bejeweleda (19 %). Pet najbolje prodajanih iger za PC 
in mac leta 2010 je bilo v ZDA Starcraft 2, World of 
Warcraft: Cataclysm, The Sims 3, WoW: Wrath of the 
Lich King in Civilization V, za konzole pak Call of Du- 
ty: Black Ops, Madden 11, Halo: Reach, New Super 
Mario Bros. Wii in Red Dead Redemption. Natančnih 
cifer zanje ne rečejo. 
Igre nažiga 72 odstotkov ameriških gospodinjstev, 
povprečna starost bavitelja je 37 let. 29 % jih je sta- 
rejših od petdeset let, 42 procentov je žensk. V celotni 
igričarski populaciji je več žensk, starejših od osem- 
najst let (37 %), kot fantov, mlajših od osemnajst let 
(13 %). Devet od desetih staršev pazi na to, kakšne 
reči igrajo njihovi otroci, 68 odstotkov jih meni, da 
igre stimulirajo možgane ali so izobraževalne, 86 % 
pozna starostne omejitve in 59 % jih verjame, da je 
treba v špilih danes bolj fizično migati kot pred petimi 
leti. In nenazadnje: 65 procentov ljudi onstran Atlanti- 
ka trdi, da špilajo v otipljivi družbi, ne čez net. 


Globalizacija 


Impresivni podatki, ki dajejo podlago bleščavi nravi 
sejma E3. Ta s prvimi najavami novega hardvera in 
iger naslavlja ves svet. Poleg Združenih držav še pri- 
merljivo veliko Evropo in nekaj manjšo Japonsko ter 
porajajoče se orjaške trge, kot so Kitajska, Rusija, In- 
dija in Brazilija. To je mogoče, ker se publiki ni treba 
več zanašati na televizijske postaje, kjer zaprašeni 
stari strici zavirajo napredek. Stomilijoni širom oble 


E3 spremljajo prek številnih internetnih pagin, filmč- 
ke omiljenih naslovov pa si najdejo na YouTubu. 
Domet Electronic Entertainment Expa je torej večji 
kot kdajkoli in prisotnost takisto. Letošnji šov je obi- 
skalo 46.000 ljudi, kar se v primerjavi z 254.000 na 
kčlnskem Gamescomu 2010 sliši malo, a je treba ve- 
deti, da je E3 zaprt za rajo. Čeprav si vstopnice ni pre- 
težko zrihtati, moraš biti vsaj načeloma član industrije 
- izdelovalec, PRovec, novinar, prodajalec. Robo je 
razstavljalo nad dvesto podjetij in ljudje so dopotovali 
iz 106 držav, sejem pa je mestu Los Angeles prispeval 
25 milijonov dolarjev prometa iz naslova sendvičev, 
kokakole ter lahkoživk. Spočetka je bila na prizorišču 
bojda celo ena hostesa brez plastičnih jošk in z med- 
nožjem, ki ni bilo depilirano do predšolske golote, a so 
jo že prvi dan kamenjali in jo izgnali čez mejo v Mehi- 
ko, kamor tovrstni mutanti sodijo. 


Sladkoba za mase 


Ampak tak rompompom ima svojo ceno. Štimunga 
sejma ni namenjena temu, da bi razmišljali o pravem 
napredku sestavnih delov iger, kot so svetovi, umetna 
pamet, izvirnost tematike, zgodbe in podobni ekso- 
tični elementi. Tisti, o katerih Jokerjevci radi težimo 
predstavljalcem, nakar ti jecljajo ali se nas skušajo hit- 
ro znebiti. Nak: E3 je še dosti bolj kot svojčas cirkus, 
v katerem glavne besede nimajo avtorji, marveč 
tržniki. To je zlasti očitno na velikih tiskovkah, ki se 
odvijejo začetkom šova in so nekakšen načrt za E3. 
Saj ne, da ni neodvisnih, garažnih razvijalcev in tistih, 
ki imajo o špilih dejansko kaj povedati. Prvi se ipak 
najdejo med gromozanskimi štanti, kjer ne manjka 
hitrih avtov, skejterskih ramp in neona, dočim ljudje, 
kot je John Carmack, v intervjujih povedo prisluha 
vredna mnenja. Idjev programerski mag je denimo za 
PC Gamer spregovoril o streljanki Rage, ki izide ok- 
tobra, in temu, zakaj leta nespremenjene mašine, kot 
sta PS3 in X360, zavirajo razvoj industrije. 

A za take vidike je boljši Game Developers Conferen- 
ce, ki steče februarja ali marca v San Franciscu. E3 je 
nasprotno mesto za trušč, presežniška nakladanja in 
nerazredčeno trženje. To je oder, kjer skušajo priletni 
možaki v Armanijevih oblekah prepričati gledalstvo, 
da je njihova naprava najboljša, da pravkar izvajajo 
revolucijo in da je klobasa dreka, ki so jo iztisnili iz 
svojih svilnatih črevc, zlata palica. Kako drugače naj 
si razmišljujoč človek razlaga poplavo izrazov, kot so 
epsko, prelomno, vznemirljivo, užitkarsko in vsako- 
mur dostopno, s katerimi označujejo vse, kar privle- 
čejo s sabo? 
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RAPORT 


Konferenčenje repenčenje 


Prva konferenca, Microsoftova, je bila povsem v zna- 
menju kinecta, ki zanje po desetih milijonih prodanih 
kosov ni več le stvar, s katero otroci laže pobožajo ti- 
grčka na navideznem otoku, marveč neobhoden kos 
periferije za predane igralce. Ubisoft se je zavezal, da 
bo podporo kinectu vdelal v vse svoje prihajajoče na- 
slove, dočim Microsoft itak ne zna reči 'igra', ne da bi 
zraven pridodal 'kinect'. ln kako je to videti? Tako, da 
je na predstavitvi novega Ghost Recona tipček razsta- 
vil orožje s tem, da je razširil roke, in ga sestavil, ko 
jih je dal skupaj. V snajperski način pa je prešel tako, 
da je naredil gib, ki je spomnil na hupanje tovornja- 
karja. Gmajna v dvorani je norela, a kaj je na tem po- 
sebnega? Je človeček zahvaljujoč kinectu segel v 
prostor, vzel iz orožja en kos in ga zamenjal z drugim, 
kar bi bilo res nevideno? Ne. Igra je prepoznala ukaz 
za izvedbo animacije razstavljanja in sestavljanja kre- 
pela na enak način, kot bi ga po pritisku na joypadov 
gumb. Kar bi bilo hitreje in manj tečno za revmatike. 
Še najbolj uporaben izven domene casual igranja je 
kinect izpadel v Forzi 4, kjer bo zaslužen za spremlja- 
nje vrtenja naše glave, in za prepoznavo govora v 
Mass Effectu 3. 

Slične klamfe je trosil Sony, le da ne s kinectom, 
marveč z muvom. Na oder je privlekel zvezdniškega 
košarkaša Kobeja Bryanta, ki se je divil NBA 2K12 in 


naizust 2011 


ga kao nadmočno igral z PS3jevo svetlečo paličico. 
"Le stisneš gumb in umetna pamet se samodejno 
odloči zu najboljši met, dočim s premikanjem merka 
po zaslonu izbiraš igralce, yo!" Mogoče bo celo za silo 
delovalo, ampak tlačenje preprostih nadzornih shem 
v zapletene igre se je redkokdaj izkazalo. In ne vem, 
zakaj bi se moralo. Naj naredijo košarko (streljanko, 
frpiko ali karkoli že) za move oziroma kinect in stvar 
rešena, ne da hočejo z enim izdelkom zadovoljiti tako 
nedeljske kot predane igralce. Kot ni en avto dober za 
vse, tudi ena igra ni dobra za vse. Zato smo z večjim 
veseljem sprejeli predstavitev ročne drkalice vita 
(bivši NGP), ki je strojno močna in ima dvoje dotika- 
bilnih površin, sprednjo in zadnjo. Odpira dosti mož- 
nosti za vsakovrstne pristope. 

Najbolj v smer spajanja težko združjivih svetov casua- 
la in hardcora - tadva se namreč ne pokrivata, mar- 
več kvečjemu tečeta eden v drugega -, kar je bilo eno 
od vodil letošnjega EJja, je šel Nintendo. Wii u je nji- 
hova nova sobna konzola, za katero so izumili ču- 
dežen / domiseln (odvisno od mnenja) kontroler. Tab- 
lici podobna zadeva naj bi bila uporabna tako v iger 
neveščih kot mojstrskih rokah, s čimer naj bi zapolni- 
la razpoko, ki naj bi jo po njihovem naredil ravno wii. 
Če mene vprašate, se sliši kot kadeč se kup bulšita. 
Tako kot to, da za wii u obljubljajo masovno podporo 
ostalih razvijalcev. Tisti, ki imamo kilometrino, ob 
tem pomnimo, da so isto dejali za gamecube in wii, a 
sta oba slonela predvsem na Nintendovih špilih. Prav 
nič me ne preseneča, da so Nintendove delnice po 
E3ju padle za pet odstotkov. Demonstracija ni bila 
gate slečajoča, medtem ko je okrog strojčka še og- 
romno nejasnosti in naj bi ga itak videli šele 2012, 
verjetno proti koncu. 


Moj sistem je boljši od 
tvojega! 

Še ena tržniška domislica, s katero hočejo ugoditi 
svojim strankam, je pripis vsebine določeni platformi. 
Ker je ekskluziv vse manj, saj so špili po pravilu na- 
menjeni več sistemom (recimo hkrati PC, PS3 in xbox 
360), hočejo fanboye obdržati srečne z obljubami o 
tem, da bodo nekaj dobili samo oni. Primerov je bilo 
na tem E3ju dosti: SSX bo imel progo Mt. Fuji le v 
inačici za playstationu 3, tako kot bo v NFS: The Run 
za to konzolo sedem avtov več kot v onem za xbox, 
med njimi veyron. Battlefield 3 za PS3 pa bo imel zra- 
ven še BF1943. Blu-ray, baby! Na drugi strani bodo 
paketi dodatnih zemljevidov za Modern Warfare 3 naj- 
prej naprodaj za X360. Na to imam le eno misel: bolj 
je jezen tisti, ki ne dobi, kot je vesel oni, ki dobi. 

Ker bržda tudi ti sodiš med našo večinsko populacijo, 
ki se igra na računalniku, se ob tem opletanju z luleki 


morebiti zgolj nasmihaš. Ne se. Microsoft PCja na 
svoji tiskovki ni omenil niti z besedo, Age of Empires 


Online in Windows 8 ni bilo, tako kot ne kakih izbolj - 


šav v Games for Windows Live. Še več, računalniki so 
bili na letošnjem E3ju delegirani v temne kotičke, kjer 
so se svaljkali predvsem navdušenski geeki. Tisti, ki 
potem na forumih razlagajo, kako so računala nad- 
močna in konzolaši neumni. 

Žal bi se s tem strinjal, če ne bi imel širšega vpogleda, 
saj so vse te konference in blišč prazne in do obisti 
neumne. Ampak trg je demokratičen in tvoj žep je 
enako vreden kot kmetavzov, ne glede na to, koliko 
doktoratov imaš. Zato je bilo kot vedno treba iti med 
štante in zaslišati razvijalce, da si prišel do srži posa- 
meznih naslovov. Izpostavitve vredni so se nam zdeli 
naslednji, o ostalih pa bomo itak pisali sproti. ln sep- 
tembra iz Evropejcu bolj domačnega Kelmorajna, kjer 
so Nemke stasite in pivo hladno. Se beremo od tam. 
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ŠE NASLOVJA 


Igre na naslednjih straneh še zdaleč niso vse, 
ki so jih izdajatelji pritrogali na E3. Detajlno se 
nismo spustili v novi XCOM - frišno inačico 
svojčas jako igrane serije X-COM, niti v srhljivo 
streljačino The Darkness 2 ... v obvezne šport- 
ne simulacije, kot so NBA 2K12, NHL 12 in Pro 
Evo 2012 (vsi vemo, da bo ta letos NAJBOLJ- 
ŠEJSI in ne bo več imel tračnic, mhm!) ... v Id- 
jev novi up Rage in Croteamov Serious Sam 3, 
ki obljublja novodobno grafiko plus staroveško 
nažigaško zabavo ... v EAjev odprtosvetovni frp 
Kingdoms of Amalur: Reckoning in mmojski 


Kingdoms of Amalur: Reckoning 


up Star Wars: The Old Republic, ki mu še ved- 
no grozi prestavitev na 2012 ... v še več fanta- 
zijskih igranj vlog, kot so D8Djevski Neverwin- 
ter, ki zgleda bolj orenk od Daggerdala, Of Ores 
and Men, Dark Souls, LOTR: War in the North 
ter diablovski Ruin za playstation ... v kup iger 
za kinect, kot so Star Wars: Kinect, Fable: The 
Journey in Ryse, presenetljiva napoved studia 


Crytek, kjer se bomo s kinectom prvoosebno 
mečevali po starem Rimu ... v dražilno najavo 


Hala 4 in pa Hala HD, visokoločljivostne prede- 
lave enice, ki je napovedana za novembrsko 
deseto obletnico ... v privlačnice za 3DS, kot so 
Super Mario 3DS, Kid Icarus in Luigi's Man- 
sion 2 ... v Segino Aliens: Colonial Marines, 
kjer bomo izključno na strani vsemirskih ma- 
rincev klali zobateže ... v nova Sonyjeva strels- 
ka upa Starhawk (nadaljevanje Warhawka s 
PS1) in Resistance 3 ... v Final Fantasy XIII-2, 
ki bo nadaljevala androginsko sago ... v Metro: 
Last Light, sekvel Metra 2033, Warhammer 
40.000: Space Marine in Saints Row: The Third 
(samo da ne bo The Turd!) ... v dirkačini Dri- 
ver: San Francisco in Trackmania 2 ... v kitarš- 
čino Rocksmith, kjer bomo uporabljali pravo 
brenkalico, plesnici Dance Central 2, ki bo pod- 
pirala grupni ples, in Just Dance 3 ter fitnes 
Your Shape 2 ... niti v stilistični japanski zani- 
mivici El Shaddai ter Catherine. Se jim bomo 
posvetili v naslednjih mesecih, da ne pretirava- 
mo na enem mestu. 


wW T 

Po zaslugi zevajoče luknje nekje v Nin- 
tendovem ministrstvu resnice smo za 
veliko značilnosti njihove nove sobne 
konzole slišali že prej. A reč je bilo tre- 
ba vseeno videti, da smo zares verjeli, 


kajti japonski samosvojež zopet orje le- 
dino, čeprav na hecen način. 


Za mehke in jedre 


Prezidente Satoru lwata je na E3jevi tis- 
kovki priznal, da so z wiijem zanemarili 
zaprisežene špilavce na račun nedeljs- 
kih. Zato bodo skušali z novo konzolo 
zadovoljiti tako ene kot druge. Wii u se 
prebere kot 'we you' in naj bi v imenu 
združeval tako družinsko nedeljskost 
(we) kot igre za resnejše, hardkor po- 
sameznike (you). Tudi zato bo šlo za 
strojno močnejšo napravo, kot je bil ob 
izidu wii. V njej bo tiktakal nov IBMov 
večjedrni procesor powerpc, medtem 
ko bo za grafiko poskrbel AMD s pose- 
bej oblikovanim radeonom HD. Šušlja 
se, da količina pomnilnika še ni dore- 
čena, saj naj bi veliki studiji želeli več. 
Ostalih podrobnosti še ne vemo in tudi 
prikaz strojne moči je bil omejen na le 
dva demonstracijska videa, od katerih 
so enega sukali za zaprtimi vrati. Prvi 
od njiju z naokrog frčečim ptičem je 
uprizoril podobo, ki bi jo z nekaj truda 
mogel izdobaviti tudi playstation 3, a 
šlo naj bi za star izdelek. Šele drugi z 
vožnjo po mestu je bil tisto pravo, saj 
se je po zalosti kosal z zadnjimi dosežki 
na PCju. Pričakovati je, da bo novinec 
znatno močnejši od xboxa 360 in PS3. 
Kot medij bo uporabljal namensko raz- 
vit 12-centimetrski plošček, bržčas de- 
rivat blu-raya, ki bo zmogel 25 GB. Do 
televizorja bo podatke pošiljal po žici 
HDMI z zmožnostjo prenosa šestkanal- 
nega zvoka. To je slabše kot pri PS3ju z 
osemkanalnim, a bolje kot pri xboxu. 

Spričo neobstoja natančnih hardvers- 
kih podatkov se je Nintendo pri pred- 
stavitvah osredotočil na najpomemb- 
nejšo igralno novost: kontroler. Ta ima 
dejansko vdelan 6,2-palčni zaslon, kar 
ga približuje manjšim tablicam, ka- 
kršen je prvi galaxy tab. A displej bo 
mnogo manj kakovosten in le enodoti- 
koven. Nanj lahko škatla brezžično po- 
šilja isto sliko, kot je na televizorju, ali 


kaj samosvojega, recimo drug zorni 
kot, zemljevid ali inventar. Sklepati gre, 
da bomo lahko špil vrgli na mali ekran, 
medtem ko bo punca gledala talente. 
Poleg tega bodo v kontrolerju zaznava- 
la gibanja, tresalo in kamerica. Ob ro- 
bu zaslončka bodo analogni gobici, kri- 
žec in štirje igralni gumbi, na hrbtu pa 
dodatna knofa. Kontroler ne bo samo- 
stojen prenosni gizmo, saj se bo izriso- 
vanje v celoti dogajalo na konzoli. 


Mali in veliki ekran 


Kar se nemara sliši kot pretenciozen 
podvig, je jedro Nintendove inovativne 
strategije, s katero se trudijo zopet biti 
korak pred tekmeci. To so prikazali z 
nekaj konceptnimi predstavitvami. 
Ekranček so uporabili kot vizir, s kate- 
rim so merili v beštije na televiziji, kot 
vmesnik za dotikabilni nadzor in kot ri- 
salno tablico. Z njega so z drsanjem 
pošiljali šurikene v falote na televizorju 
in ga položili na tla, da je rabil kot pod- 
stavek virtualni žogici za golf, ki so jo 
nato usekali z wiiljincem. To daje sluti- 
ti, da se bosta napravici morda znali 


gusarje na zaslonu, če pa si jo obrnil v smeri stran od televizije, si uzrl še 


druge ladje. Poleg konzole bo prišel le en kontroler. Zaenkrat še nima imena, 
ampak naj nas Miyamoto brene, če mu ga sčasoma ne bodo nadeli. 


Lego City Stories bo kockasta GTAjščina v režiji mojstrov za te reči, Traveler's Tales, in že jeseni dospe na 3DS. Zel- 
dasta fotka z desne žal še ni iz kake napovedane igre, marveč iz tehnološkega koncepta. 


sporazumevati. Intrigantna je zmož- 
nost, da bomo lahko skozenj zrli v ig- 
ralni prostor v poljubni smeri, medtem 
ko bo pogled na teveju 'pritrjen'. Randy 
Pitchford je predstavil idejo, da bi v 
Aliens: Colonial Marines nanj postavil 
sloviti utripajoči senzor gibanja. 

Ideja je vsekakor zanimiva: svet konzol 
kanijo združiti s tabličnim, ki je v sko- 
kovitem vzponu. Zato gre pričakovati, 
da bo ekranček sposoben vsakdanjih 
nalog, kot sta navigacija po spletnih 
straneh in branje besedil. Seveda bo 
uporaben ob ugasnjenem televizorju - 
pokazali so, kako na ta način upravlja- 
mo telovadni balance board. Koliko bo 


Na dogodku so, tudi za zaprtimi vrati, škatlo od wii u še sramežljivo skrivali. 
Zato ni nujno, da bo tale promocijska podoba dejansko končna. Notranja 
shramba podatkov bo še neznana količina flasha, trdi disk naj bi bil dokupljiv. 


samostojen oziroma kakšen bo domet 
brezžične povezave do škatle, se bo 
šele izkazalo. 

Poleg tega je tu kočljivo vprašanje er- 
gonomije, saj taka pravokotna reč ni 
nič kaj podobna oblinastim sodobnim 
joypadom. Pravijo, da bo končno ohiš- 
je dovolj robustno za družinsko okolje, 
kjer rado kaj pade po tleh. Kot zanimi- 
vost: japonski dizajnerji so na idejo 
prišli že pred časom po izkušnjah s 
tamkajšnjimi karaokami, kjer pesmi iz- 
birajo na zaslončkih televizorskih da- 
ljincev. Zato zanikajo trditve, da ponav- 
ljajo za Applom, hehe. 


Naval 'tretjih' 

Za wii u so doslej napovedali eno samo 
ekskluzivo, Lego City Stories. So se pa 
izprsili vsi večji zunanji studiji in oblju- 
bili goro naslovov, ki so že v delu za 
xbox 360, PS3 oziroma PC. Nadejamo 
se lahko Darksiders 2, Batman: Ark- 
ham Cityja, Metra: Last Light in Ninja 
Gaidena 3. Lep obet za tiste, ki so na 
wiiju pogrešali resnejše, surovejše nas- 
love, in za Nintendo, ki ima od game- 
cuba naprej težave s širino softvera 


'third-partyjev'. Na novincu bo moč 
poganjati vse wiijeve špile in z njim bo- 
do kompatibilni igralni pripomočki za 
prvi wii. S tega stališča se šušlja, da bo 
v kompletu priložen sensor bar. 

Iz prezentacije je bilo očitno, da je bil 
Nintendo prisiljen napravo razkriti pred 
optimalnim datumom. Manko natanč- 
nih hardverskih specifikacij in konkre- 
tnih iger kaže, da podrobnosti še nima- 
jo dorečenih. Snovalci so se šele zako- 
pali v preizkušanje idej, zato je preura- 
njeno napovedovati, ali bo nova kon- 
trolna shema dvignila igranje na novo 
raven, kot se v tržni maniri širokoustijo 
kravatarji. Trg pa se ni dobro odzval, 
saj je vrednost Nintendovih delnic po 
prezentaciji padla. 

Wii u naj bi dospel šele naslednje leto, 
cena je še skrivnost. Prav tako se še ni- 
so zedinili, koliko novih ploščkov bo 
naprava sploh podpirala. Zaenkrat ci- 
ljajo na eno, medem ko bi ostali špilav- 
ci v multiplayerju uporabljali wiiljince. 
Satoru lwata je dejal, da bo wii u dražji 
od wiija, ko je le-ta prišel na trg. Bomo 
videli, kako se bo mašinca obnesla na 
tržišču, ki zadnje čase nima rado dragih 
onegajev. (ag) 


TENIS GRE V 3D. 
NAJ VAS OCARA NEOPLASMA. 


Doživite Odprto prvenstvo Francije kot še nikoli doslej — s televizorjem VIERA NeoPlasma. 
Panasonic bo to vznemirljivo športno dogajanje od 22. maja do 5. junija 2011 prenašal v živo, v vaš 
dom in maloprodajne trgovine v trirazsežnosti, ob kateri zastane dih. Vaš televizor VIERA NeoPlasma 
prinaša čudovito sliko z izredno jasnim gibanjem tako v 2D kot 3D. Ali ste pripravljeni na to očarljivo 
doživetje? Uživajte v 3D prenosu - ekskluzivno na televizorju VIERA NeoPlasma v sodelujočih 
lokalnih trgovinah!" 


" Za več informacij obiščite www.panasonic.si/rolandgarros 
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ideas for life 


Da prihaja naslednik PSPja, vemo že 
nekaj časa. Uradno so onegaj predsta- 
vili januarja na Japonskem, vendar ta- 
krat še pod delovnim vzdevkom NGP - 
Next Generation Portable. Od 6. junija 
dalje pa je drkalica znana kot playsta- 
tion vita. 

Nekam nežno ime za takole napravo, 
bi rekli na hitrico. Že res, toda Sony ni- 
ti slučajno ne cika le na ozek krog ma- 
čističnih igralcev. Širina možnosti, ki 
jih sodoben digitalni prijatelj ponuja, in 
dejstvo, da se na tak način zabava več 
generacij in spolov, naziv docela upra- 
vičita. "Vita pomeni življenje in pri So- 
nyju smo prepričani, da bo playstation 
vita prvi izdelek, ki bo zabrisal mejo 
med zabavo ter resničnim življenjem," 
je zanimivo izbiro naziva dodatno argu- 
mentiral predsednik Sony Computer 
Entertainmenta, Kazuo 'Kaz' Hirai. 


Tehnikalije 


Nekaj bo že na tem, saj gizmo vsebuje 
popoln tehnološki nabor. Od igralnih 
mehanizmov so tu digitalni križec, ana- 
logna petelina, standardni PS-knofi in 
dve analogni gobici, ki sta na otip pre- 
cej boljši od drsnika na PSPju. A to še 
zdaleč ni vse. Med špilanjem bomo lah- 
ko ribali zaslon, ki je seveda večdoti- 
kovni nalik sodobnim fonom, in napra- 
vo obračali ter tresli. V njej bosta nam- 
reč trismerni žiroskop in trismerni po- 
speškomer. Moč bo še glasovno ukazo- 
vati, za piko na i nadzoru pa bo drgn- 
ljiva tudi zadnja stran naprave, kar je 
zanimiv hec. A ni bojazni, da bi se špi- 
lavec od vseh teh gumbov in božalnih 
površin zapletel, saj so demonstracije 
pokazale, da so komande praviloma 
podvojene. V Unchartedu je lahko Dra- 
ke denimo skakal po taktu gobice in 
gumbov ali tapkanja po ekranu, kakor 
je bilo udeležencu drago. 

Vitino srce bo štirijedrni ARMov proce- 
sor A9, kar je dvakratna moč trenutno 
najbolj zmogljivih mobilnikov in tablic. 
Frekvenca bo nad milijardo nihajev na 


RAPORT 
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sekundo, točno številko bodo šele raz- 
krili. Od tega so aplikacijam namenje- 
na tri jedrca, dočim je eno rezervirano 
za sistemska opravila. Četvorni bo tak- 
enako grafični čip od firme PowerVR, 
šlo bo pa za dvojno inačico modela 
SGXMP, kakršnega vsebuje ipad 2. Za- 
slon meri pet palcev (PSPjev ima 4,3 in 
gojev 3,8), razsvetljuje ga tehnologija 
OLED in ima štirikratno ločljivost pred- 
hodnikov: 960 x 544. Stereoskopije dr- 
kamožek začuda ne kani imeti, dasi- 
ravno bi jo od Sonyja pričakovali. Prav 
tako ne bo izhoda HDMI. 

Pridodani so še kameri neznane razloč- 
ljivosti na obeh straneh, stereo zvočni- 
ka, mikrofon, modrozobnost, mrežna 
brezžičnost, elektronski kompas, GPS 
in 3G. Pri slednjem je treba poudariti, 
da vita ne bo telefon, kajti antena bo 
namenjena le prenosu podatkov, pa še 
to bolj za spletne in socialne namene, 
ne za streljanje v osem. Igre bodo za ra- 
zliko od PSPja go na voljo tako v digi- 
talni kot v otipljivi varianti, in sicer na 
novem mediju, ki mu pravijo kartica 
NVG. Gre za novo Sonyjevo pogruntav- 
ščino, že tretjo v družini prenosnih play- 
stationov. Detajli okoli nje so neznani, 
bo pa vita za nazaj združljiva z vsemi 
dolsnemljivimi špili za PSP. 


Neštete zmožnosti 


Nova konzola bo za razliko od ostalega 
hišnega hardvera, ki uporablja meni 
XMB, imela nov, lepši in dotikanju pri- 
lagojen vmesnik. Novi postavki v njem 
sta družabna servisa Near in Party. Prvi 
bo nekakšen Fejsič z lokacijsko kom- 
ponento, saj bo med drugim sporočal, 
kje se gibljejo tvoji frendi in kaj se do- 
gaja v bližini. Dočim bo Zabava usmer- 
jena v igre, kar pomeni deljenje in spre- 
jemanje izzivov, bahanje s trofejami in 
slično. Baje bo vsaka igra imela vsaj 
kak košček 'socialnosti'. Vita bo kaj- 
pakda omogočala brskanje po spletu in 
neprestano čvekanje, črkovno in glaso- 
vno, in to med igranjem. 


PT VITA 


Živkota bo dičil ekran s tehnologijo organskih diodic, ki pomeni odlične barve, 
črno črno in širok vidni kot. Napram PSPju je slika sijajna v vseh pomenih 
besede. S skoraj 13 centimetri velikosti bo primeren za vse sorte videa. 
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Socialno mreženje bo predstavljalo pomemben del uporabe vite. Na konferenci 
so predstavili aplikacijo Near, ki bo v navezi z GPSom nudila povezovanje z 
bližnjimi vitaši ter sčasoma najbrž tudi tako zvano lokacijsko igranje, ki od igral- 
ca zahteva oziroma ga nagradi za pofočkanje na določene kraje. Teoretiki zarot 
pa bodo v napravi videli novo kukajoče in nadzorujoče okno Velikega brata. 


Možnosti, ki jih bo vita z vsemi svojimi 
tehnologijami ponujala, bo veliko, tako 
v smislu igranja kot socialnega mreže- 
nja. Sony na primer poudarja obogate- 
no resničnost, ki jo bosta nudili dve ka- 
meri. (Augmented reality je mešanje 
resnične slike z dodanimi vsebinami - 
o tem smo na dolgo pisali v prejšnjem 
Jokerju.) Prav tako naj bi zaživelo par- 
jenje s playstationom 3, kar na PSPju 
obljubam navzlic ni nikoli prišlo do iz- 
raza. Nekatere igre bomo lahko igrali 
tako na terenu kot v dnevni sobi. Kot 
primer so pokazali diablovščino Ruin, 
ki deluje na obeh sistemih in shranjuje 
napredek v Sonyjev oblak. 

Večji in mnogo jasnejši displej bo pri- 
jaznejši do ogledovanja vsebin, od fil- 
mov prek stripov do časopisov in knjig. 
Sonyjevi predstavniki so sicer o razno- 
terih opcijah govorili precej na splošno, 
saj je do izida še pol leta in vse še ni 
kristalizirano. Med ostalim niso odgo- 
vorili na vprašanje o tržnici malih igric 
in programčkov za drobižne ali ničelne 
zneske, kakršne poznajo telefoni. Za- 
jamčili pa so, da bodo vse nujne storit- 
ve, vključno s PS Storom, delovale ob 
izidu. Prav tako naj bi splovitev drkalice 
pospremil pošten spisek polnopravne- 
ga špilovja. 

Točnega datuma niso obelodanili, a na 
daljnem zahodu in vzhodu naj bi reč 
priletela na police pozno jeseni, v naših 
krajih mesec ali dva kasneje. Cena bo 
350 evrov za izvedenko s 3Gjem oziro- 
ma 300 za ono, ki bo imela le wi-fi. 


Igrovje 

Za vito je napovedanih najmanj trideset 
titul, od tega vsaj dvajset za dan 0. Ne- 
kaj imen je svežih, velika večina pa je 
že znanih frašiz, med katere sodijo 
Bioshock, Call of Duty, Oddworld, Rid- 
ge Racer, Wipeout, LittleBigPlanet, Kill- 
zone, Virtua Tennis, Street Fighter X 
Tekken, Lego Harry Potter in Unchar- 
ted. Videti je bilo mogoče zelo malo de- 
monstracij, igrati še manj. 

Najbolj je bil izpostavljen Uncharted s 


podnaslovom Golden Abyss. Ne razvija 
ga Poredni pes, marveč SCE Bend Stu- 
dio - oddelek, ki je med ostalim naredil 
Resistance za PSP. Tudi tu bo v glavni 
vlogi Drake, le da bo pripoved postav- 
ljena pred njegovo prvo peripetijo. Igra- 
nje bo vključevalo že poznane elemen- 
te: ploščadenje, streljanje, pestenje in 
trtje orehov, pri čemer bo špil izkoriščal 
vse nadzorne variante. Plezanje in ska- 
kanje bosta recimo izvedljiva s pote- 
gom po zaslonu od točke do točke, zi- 
banje na liani z guncanjem naprave. 
Preizkusiti je bilo mogoče še dirkačino 
Wipeout 2048. Lebdeči bolid je bil vod- 
ljiv z nagibanjem vite, orožja so bila 
glasovno dosegljiva, za povrhu pa je bil 
omogočen dvoboj proti igralcu na play- 
stationu 3 z igro Wipeout HD Fury. 


bomo z enim nakupom igrali na PS3 
in na viti, spodaj pa Drakova drkamo- 
ževska pustolovščina. Skoda, da na- 
prava ne bo imela TV-izhoda. Imajo 
ga navsezadnje najnovejši telefoni in 
to bi ji vrednost dodatno zvišalo. 


Onegaj vsekakor deluje zanimivo in bo 
čez pol leta jako poželjiv in postavljanja 
vreden izdelek. Vprašanje je le njegova 
podpora, do katere smo zaradi izkušnje 
s PSPjem upravičeno skeptični. Sony 
se mora precej bolj potrudit z nabira- 
njem vsebine, zlasti originalne. (lf) 
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Najbolj jezičen Mobi 
vseh casov! ,- 
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" V času akcijske ponudbe, se ob polnitvi Mobiračuna v enkratnih določenih vrednostih, na polnjeno Mobištevilko naloži ustrezna brezplačna količina SMS-sporočil, ne glede 
na izbrani način polnitve: pri polnitvi v višini 10 EUR - 50 brezplačnih SMS-sporočil, pri polnitvi v višini 20 EUR - 100 brezplačnih SMS-sporočil, pri polnitvi v enkratni višini 
40 EUR - 200 brezplačnih SMS-sporočil. Veljavnost brezplačnih SMS-ov je 30 dni od dneva polnitve, s katero ste jih pridobili. Po preteku tega obdobja neporabljena količina 
nepovratno zapade. Pri več zaporednih polnitvah v izbranih zneskih se količina sporočil sešteje, za skupno količino pa velja datum veljavnosti zadnje polnitve, s katero ste 
pridobili brezplačna SMS-sporočila. Pošiljanje SMS-sporočil nad brezplačno količino se zaračunava v skladu z veljavnim cenikom za aktivni tarifni paket Mobi številke. 
Brezplačna količina SMS-sporočil velja za pošiljanje sporočil iz Mobitelovega omrežja. Ponudba velja od 23. 05. do vključno 31. 08. 2011. Bonus 20 EUR velja za O b i 


Mobipaket Samsung E2530 (dobroimetje je naloženo na Mobiračunu). Ponudba velja do odprodaje zalog. Cene vključujejo DDV. Slike so simbolične. Družba Mobitel si pridržuje 
pravico do spremembe cen in pogojev. Več na www.mobitel.si 


£ THE % SCROLLS: SKYRIM Bethes- K j 
M4 da za PC, PS3 in X360, novembra Iz oči gledano 4 h A, k 
igranje domišljijskih vlog, klasična fantazijska te- ih ne; A 


matika, življenjski svet, verni prebivalci, slikovita 


pokrajina, tisoč skrivnosti, gora možnosti, hrpa , 

nalog in popolna svoboda pohajkovanja - to je 

serija Starih zvitkov in Skyrim bo vse te njene 

ključne sestavne dele le še pozlatil. Pri tem bo 

bolj jedrnat od mestoma razvlečenih predhodni- 
kov, glavna tematika tako zgodbe kot igranja pa ke. 
bodo zmaji! Da bo izkušnja kakovostna in nad- a di 
S. močna, priča dejstvo, da igro razvijajo dobra štiri 4 
p leta (Oblivion je izšel 2006.), proti čemur so reci- 
tab — Ma, mo Gothici nizkobudžetni tekočetrakovni izdelki. 
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DCI./C J 3 2 EA za vse sisteme, 30. septembra Po lanskem piljenju bo napredek letos spet konkreten, po navedbah EAja celo 
revolucionaren'. Fizikalno srčiko, ki je v zadnjih inkarnacijah skrbela za zaznavanje trkov med nogometaši, bo zamenjal na- 
prednejši 'Impact Engine', na katerem so delali dve leti. Ta bo neločljivo povezan tako s svežim sistemom, odgovornim za rea- 
listične poškodbe, kot s prenovljeno obrambo, kjer bo imelo bistveno vlogo pravilno tempiranje jemanja žoge. Pritiskanje in 
tiščanje gumba za izvajanje presinga ne bo več zadostovalo, saj si bo treba pomagati z dodatnimi gumbi in gibi. Občutek pri 
igranju je zato drugačen. So pa že izdavili, da bo inačica za PC zaostajala za ono, ki je bosta deležna PS3 in xbox 360. 


iverpool | Tottenham West Ham Utd | Blackbi 


Deep Silver za PC, playstation 3 in xbox 360, jeseni Nemške Piranje se zavedajo, da je bil Gothic 3 zaradi hitenja nezloščen in da je bil Ri- | rr 
sen narejen preveč po že videnem kopitu. (Gothica 4 niso naredili oni.) Toda Risen 2 bo boljši, obljubljajo. Vrača se pridruževanje cehom, socialnost in (io 
obnašanje ljudi bosta napredovala, pa še na izi druščine bomo lahko organizirali. Tematika bo gusarska, kar ne pomeni le ladij, ruma in tipične gardero- 
be, marveč še pištole, muškete in celo kanone. Čarovnija ostaja, a spremenjena in vudujaste narave. To verjetno pomeni, da bomo sredi boja povlekli iz 
žepa lutko in bucike. Dežela, ki ima biti večja od predhodnikove, bo razdeljena na različne otoke. Štorija se bo bavila z velikanskimi vodnimi pošastmi, 

5 ki ustrahujejo mornarje. Nas res zanima, kakšen bo videti tepež proti krakenu. Frpjsko srce, torej statistike, veščine in oprema, pa ostaja podobno 
prejšnjim igram. Molimo, da jim bo uspelo izdelati kakovostno izkušnjo, kajti gothicovska serija je postala mlačna, prostora za izboljšave pa je zadosti. 


UNCHARTED 3 Sony za PS3, 11. novembra 
Pretirano navduševanje nad čedalje bolj filmskimi 
napovedniki za igre ni dobro, a ne moremo si kaj, 
da ne bi noro pričakovali nove Drakove akcijske 
avanture, ki bo še bolj ... še bolj vse od že tako 
nadmočne dvojke. Zgodba, grafika, dogajanje in 
vzdušje, vse bo potencirano in verjamemo založbi, 
ki igro označuje kot holivudski spektakel. Drake bo 
v tretje iskal bajeslovno puščavsko mesto, pri tem 
pa se bo moral spopadati s skrajno vratolomnimi 
situacijami, recimo s potapljajočo se ladjo in pada- 
jočim avionom. Po novem bo znal tepsti več na- 
sprotnikov naenkrat in imel nekaj frišnih akrobat- 
skih potez. Po videnem sodeč je pustolovec vse 
bolj podoben nindžiramburockyju. 3D in večig- 
ralstvo bosta omogočena, move pa ne. 
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Microsoft za xbox 360, sredi oktobra 
Gran Turismo 5 si je na PS3 vzel krono reali- 
stičnejših konzolnih dirkačin in Microsoft Sonyju ne 
sme ostati dolžan. Ergo, Forza 4. Prvi prijetnosti, ki 
RA. ii, ju je bilo moč opaziti na E3ju, sta nadgrajena grafi- 
FRONT SUSPE JE ka in občutek tresenja v kabini, saj se je F3 kljub S 
CAN RAISE 1 IN h nespornim kvalitetam vozila preveč 'po ledu'. Vir- | 
— ie - — EIN tualni kokpiti, po katerih se bo moč razgledovati, 
niso pod vprašajem, tako kot ne spektakularne ne- 
sreče in licenčnost, saj bo prisotnih več kot osem- 
deset podjetij. Močan poudarek dajejo nalinijskim 
klubom in bolj razgibani karieri, ki nas bo popeljala | 
po vsem svetu. Fina je podpora kinectu, ki bo na- 
menjen sledenju obračanja glave in glasovni pod- 
pori. "Ferrari, prehiti tistega lambija!" "YES SIR!" 


IN a 
Ubisoft za PC, PS3, X360 in wii U, novembra 
Zapiralni del Eziovega dela sage nas bo leta 
1511 odpeljal v Konstantinopel (današnji Cari- 
grad) po templjarske tajne in Altairjevo zapuš- 
čino. Vmesni Brotherhood nas je zgodbovno 
pustil nekam hladne, zato od Razkritij pričaku- | 
jemo ... no, razkritja. Ubijeva predstavitev se je 
osredotočala na uboje od zadaj, streljanje s to- 
pom in rabo novega pripomočka, zakrivljenega 
rezila, ki bo pomagalo v boju in omogočalo hit- | 
rejše potovanje po mestu, sestavljenem iz štirih V 

| četrti. Mi si želimo zlasti bolj domišljijskih misij, 
še zahtevnejših bojev in dodatno odprtega izbi- " 
ranja bodisi tiholazniškega, bodisi bojevalnega 8 
pristopa v nalogah. Večigralstvo bo, v njem bo- /4 
mo razkrivali ozadje v podjetju Abstergo. 


podal v London, kjer so nepridipravi vzeli brilanskega premierja, in to uporabil za izgovor, da bo pobil na tisoče človeških, de- 
| monskih ter kibernetskih sovražnikov. Ker razvoju ni načeloval nori genij Tomonobu Itagaki, trojko ljubitelji motrimo pozorno in poi 
na E3ju smo bili deležni tako dobrih kot slabih obetov. Prvi se tikajo grafičnega spektakla, vsesplošne krvavosti, hord hitrih so- 
vražnikov, bombastičnih šefov, co-op in tekmovalnega multija za osem sodelujočih in zaenkrat spodobne težavnosti. Pomisleki pa 
HM se porajajo o ne baš nadgrajenem borilnem sistemu, veliki količini sekvenc GTE in samodejnem nadgrajevanju orožij ter veščin. 


Activision Blizzard za PC, 2012 Drugo poglavje 
Starcrafta 2 se bo nadaljevalo tam, kjer se je za- 
ključil Wings of Liberty. Kerriganova je spet v li 
človeški obliki (KVARNIK!), toda zgolj na pol, saj 
bo vseskozi mutirala. To bo osnova za njeno 
frpjsko razvijanje lastnosti, ki bodo razdeljene v 
različne skupine, denimo boj na blizu ali tiho 
smukanje. Pred bitko bomo lahko izbrali le neka- 
tere od teh gruč sposobnosti, ženšče pa bomo v 
boju uporabljali bolj aktivno kot junake iz Wings, 
zelo nalik herojem iz Warcrafta 3. Nadgrajevali 
bomo tudi svoje zerge, ki bodo deležni mnogih 
novih enot, kot so gorgelingi, evolucija banelin- 
gov, ki bodo sovrage predelali v surovine. A le v 
puščavništvu z okrog dvajsetimi misijami, kajti 
večigralstvo ostaja nespremenjeno. 


FAR CRY 3 Tretji Skovik bo postavljen na oddaljen tropski otok, kjer 


bo pristal naš lik, mladenič Jason Brody. Prizorišče je s svojim bujnim rastlinjem čudovito, a ima skrivnost, 

4 zaradi katere tamkajšnji ljudje postajajo nori. Razloge za to bomo našli med peskovniškim udejstvovanjem, 
med katerim naj bi nas nekaj novega čakalo za vsakim vogalom. Hkrati se avtorji iz Ubijevega montrealske- 
ga studia posvečajo zgodbi in likom. Sadovi tega so bili opazni, saj je bil tip, ki te je v demu po monologus 
kamnom na nogah vrgel v vodo, prav strašljivo zmešan. Z igranjem bomo nabirali izkušnje in odklepali 


sposobnosti, dočim bo treba močnejša orožja, kot bo snajpa, najprej najti. Z raziskovanjem. Far Cry, pač. 


HITMAN: ABSOLUTION 

Predstavitev 
Hitmana je bila skopa, ali iz nje se da razbrati, da 
bo Odveza čisto nova igra (Blood Money je navse- 
zadnje izšel pred petimi leti), ki bo sodobnosti pri- 
merno filmsko režirana z izpostavljeno pripovedjo. : 
i Agenta 47 so očitno nategnili vsi po vrsti, zato bo z 1 
Re -, "EM, tokratna pot maščevalna. Dogajanje bo postavlje- "% UN ZE h RAI (|: | 
seti | no v ZDA, kjer bodo tipčku za petami številni na- - 4 W 

sprotniki, od policajev do konkurenčnih najemni- 

M kov. Bistvo bo spet oziroma še bolj v tiholazenju in 

<8 v izvirnosti pri odstranjevanju sovražnikov names- 

to v odprtem mitraljiranju. Žepi prepoznavne črne 

obleke bodo zato vsebovali obvezen dušilnik, žico 

za davljenje, strup in celo kačo klopotačo, poti do 

BI izpolnitve ciljev pa bodo raznolike in svobodne. 


zoMau ba 


TOMB RAIDER Deveta Larina pustolovščina bo pravzaprav 
njena prva. Serija se namreč vrača v preteklost, na 21 -letničino prvo odpravo. Sreče dojkarica nima, saj jo 
brodolom naplavi na skrivnosten otok, kjer je prepuščena sama sebi. Namesto kojšnjega vihtenja para 
pištol, česar smo bili vajeni doslej, se bo zadeva večinoma igrala kot preživetvena pustolovščina. Nasploh [S 
bo puzel mnogo, ampak ne tistih starodavnih tempeljskih, marveč življenjskih - takih, ki bodo zahtevale ra- 
bo predmetov, vode, ognja in okolice. Lara bo celo posedovala tako imenovan preživetveni nagon, občasen 
pomagalnik, ki bo osvetlil ključne objekte. Punca bo spotoma pridobivala določene spretnosti, se bo pa se- 
veda tudi tepla in streljala. Tako boji kot akrobacije bodo bolj dodelane, brez samodejnega merjenja in mag- S 
netnih sten. Zanimalo nas je še, če bo šla kdaj kakat, a do zaključka redakcije odgovora nismo prejeli. 


IE A 


CALL OF JUAREZ : THE CARTEL 

Prva dela te kavbojske streljanke 
sta bila izvirna in na videz solidna, a z nedodelanimi ele- 
menti. Morda bo poljskemu Techlandu uspelo v tretje. 
Dogajanje bo po novem premaknjeno v sedanjost, a na 
isto divjezapadno ozemlje. Mehiška mafija si je dovolila 
nezaslišano predrznost: razstrelila je stavbo ameriških 
organov pregona. Striček Sam na teren pošlje ekipo 
treh agentov, vsakega s svojim značajem. Za razliko od 
predhodnikov se bomo sedaj za lik odločili spočetka. 
Avtorji menijo, da bodo intenzivne in raznolike naloge 
nudile dovolj motivacije za ponovno preigranje z drugim 
policajem. Vsak od njih bo imel namreč lastne pristope, ME 
koščke zgodbe in zaključek. Dogajanje pa bo pestro, saj 
se bomo streljali na sto in en način, preganjali z avto- 
mobilom in vlakom, varovali pričo, se celo pridružili 
kartelu ... Videno je slastno, naj bo tako tudi igralno! 
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EA za PC, PS3 in X360, 6. marca 2012 Reaperji so pred vrati, zato se bo v zaključnem delu vesoljske 
sage komadir Shepard s soborci mudil po domačih planetih osrednjih ras in sklepal zavezništva. Na smenju so Biowarovci 
osvetlili sveženj novih pritiklin, med njimi sovražnike z velikimi fizičnimi ščiti, ki bodo junaka skušali napadati z boka, preno- 
vljen sistem za modifikacijo orožij, ki je bil v enki malce neroden, dočim je iz dvojke izpadel, ter možnost lučanja vsakovrs- 
tnih granat, na katero čakamo od vsega začetka niza. ME3 se bo sicer igral tako kot prejšnji deli, kar pomeni veliko strelja- 
nja izza gradnikov okolice in mešetarjenja s futurističnimi coprnijami. Inačica za X360 bo podpirala glasovne ukaze kinectu. 


INS Ubisoft za vso dnevno sobo in PSV, jesen Rayman se bo vrnil v stare čase 
in si si pretegnil ude v s strani gledani, neznosno luštkani ploščadi. Ozadja bodo ekstra barvita, ročno 
izrisana in bodo črpala iz ustaljenih tematik: džungelske, ledene, ognjene, gusarske in tempeljske. 
Stopenj bo šestdeset, vanje pa se bomo lahko podali še s tremi soigralci, ki bodo lahko na pomoč 
vskočili kadarkoli. Osrednji par bosta Rayman in Globox, ki se bosta malce lasala, večinoma pa 
sodelovala. Letelo se bo opletajoč z ušesi in rokami, streljalo, pokalo in blago puzlarilo. 


a. 


ERN Activision Blizzard 
za PC, xbox 360 in PS3, 8. novembra Kako na- 
daljuješ trenutno najbolj razvpito prvoosebno strel- 
sko serijo? Hja, tako, da dogajanje potisneš še bolj 
v absurd. Po koncu dvojke se konflikt med Ame- 
ričani in Rusi dodatno zaostri in v MW3 se bomo 
mlatili kar po Manhattnu v New Yorku, kjer bomo 
lastnoročno opustošili rusko floto. Druge slikovite $ 
lokacije bodo raztresene od Pariza in Berlina do 
Delhija. Vračata se stotnika Price in 'Soap' MacTa- 
vish, kukali pa bomo še skozi oči ruskega lojalista, 
namerilca topnjače AC-130 ter pripadnikov enote 
Delta. Ravno slednjim naj bi oba SASovca predala 
zgodbovno štafeto, saj bo igra zaključila pripoved- 
ni lok o teroristu Makarovu in podala uvod za na- 
slednjega. Na večigralskem področju se vračajo 
izzivi, medtem ko zombijev tu ne bomo videli. 


Ubisoft za PC, X360 in PS3, 2012 Kljub imenu 
bo imel Gearboxov Furious 4 bore malo zveze s staro serijo Brothers in Arms. Okej, saj bo 
šlo za streljanje nacijev v četvero, a tu se podobnosti končajo. Furious 4 bo parodična 
klavščina, ki od Tarantinovih Inglourious Basterds pobere praktično vse. Kot štirje zapri- 
seženi sovražniki nacijev bomo pobijali vse s kljukastim križem. Za svoje 'delo' bomo 
uporabljali tomahavke, motorke, elektriko in dinamit. Ob nastalem absurdnem nasilju se 
bomo glasno naslajali, medtem ko bo vsa Nemčija skušala zbežati nekam proti Sibiriji. 


ia 
BIOSHOCK INFINITE 2K Games za PC, X360 in PS3, sredi 2012 Tretji Bios- K 
hock ne bo postavljen v isti univerzum kot predhodnika, a bo naphan s podobnimi 4 
motivi. Distopično prizorišče bo tokrat v zraku - leteče mesto Columbia leta 1900. V oi 
njem izbruhne državljanska vojna, sredi katere se znajdemo kot bivši policist, iščoč 
neko babše, ki zna čarati nevihte. Špilanje bo spet polno bliskanja posebnih moči, 
pri čemer bomo z ženščetom nasprotnike cvrli tudi v paru. Ogromno bo vratolomne- 
ga padanja in dirjanja na vlakcih smrti, nekdanjem transportnem omrežju Columbie. 
| GEARS OF WAR 3 Microsoft za 
| xbox 360, septembra Prezentacija 
tretjih Kolesljev (šušljane inačice za udi dl ka 
kinect, ki naj bi bila tračnična stre- 
ljanka, ni bilo), v kateri ni umanjkal 
orjaški tentaklasti monstrum, nas je 
| pustila pravomoško adrenalinsko na- NM iZ 
pumpane. V enoigralstvu bomo kot : 
dobri stari mišičnjak Marcus Fenix 
vodili štiričlansko odpravo v zadnji PRA JU do 
boj, v katerem obeti niso preveč dob- AMG NE vie M 
ri, v sodelovalnem multiju pa bodo . Vi se: Vedi 4 
lahko kolegi prevzeli vse ostale tri li- : z — P upošk IL 
ke. 4-player co-op, torej, kjer bosta MJ w Pa Ne pi 
| dva sodelujoča občasno sedela vsak Mi Ka 
v svojem robotu. Na sporedu bo novo 
orožje, ki bo bljuvalo slap krogel, če 
s ga bo z njimi ob tvoji strani hranil 
drug igralec, medtem ko bo okolica 
bolj uničljiva, saj bo vse frčalo v luft. čili k 4 
Testosteron se že nabira in tiči trdijo. t 
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PREY 2 Bethesda za PC, PS3 in X360, 2012 
Nadaljevanje Preya ne bo običajna streljanka, saj 

bo šlo za prvoosebnega križanca med Blade 
Runnerjem, Mirror's Edgem in Grand Theft Au- 
tom. Kot zveznega agenta Killiana Samuelsa nas 
ugrabijo vesoljci - na tistem letalu iz uvoda v iz- 
virnik - in nas prodajo na planet Exodus. Tamkaj 

se preživljamo kot lovec na nečloveške glave. 
Čeprav bo pripoved linearna, se bomo lahko 
prosto potepali in imeli dosti svobode pri zadat- 

kih. Tarčam se bomo približali potiho ali z mega- ješ 
bumom, jim v adrenalinskih pregonih sledili niz 
previsnih pročelij in jih naposled ukrotili z mno- 
žico visokotehnoloških gizmov. Nato jih bomo M 
bodisi predali za denarce, bodisi prinesli na- 
ročnika okoli in pobasali še mastnejše denarje. 


ZELDA: SKYWARD SWORD Nintendo za wii, konec leta Shigeru Miyamoto je razvijalcem postavil ultimat: če Meč ne bo najboljša Zelda doslej, na- 
mam mna ma slednje ne bo! Grafično bo špil zmes stiliziranega Budilca vetra in temačnejše Somračne princese. Zgodba bo postavljena pred Okarino časa, Link pa se 
bo spreletaval med nebom in zemljo. Izid bo pospremila posebna, pozlačena različica wiimota, s katerim bomo še posebej spektakularno mahali in z mo- 
(9 man zni. tlonplusovsko shemo mečevalsko kosili po sovragih. Spretnost bo tu zelo važna. Posebnost bo orkestralna glasba, ki bo izdana tudi na ločenem ploščku. 
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SG) BATMAN: ARKHAM CITY Warner za PC, 
" PS3, X360 in wii u, 21. oktobra Da se bo nadalje- 
vanje najboljšega igrarskega Batmana z otoka 
Arkham selilo na ulice večjega mesta, kar naj bi 
botrovalo kvazi peskovniški izkušnji, so nam v 
preteklih mesecih avtorji že zaupali. Kakor tudi, da K 
bo štorija v Cityju manj 'stripovska' in plitka, boril- 
oi, "SEA ni sistem razširjen, svežih likov iz batmanskega 
/22e s onae ? vesolja pa ničkoliko. Nove informacije se tičej 
$ predvsem Catwoman, ki bo Netopirmožu skoraj 
M a enakovreden igralni lik! Njuni zgodbi se bosta pre- 
pletali, dočim si bo moralno oporečna Mačkovka - 
ke lastila svojstven tepežkalski slog, unikatne gedžete (ME 
(bič!) in samosvoje sposobnosti, ki jih bo moč raz- 
vijati neodvisno od Batmanovih. Vroče fuk scene je 
med junakoma niso potrdili, si je pa želimo. 
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NEED FOR SPEED: THE RUN EA za vse, 18. novembra NFS, v katerem te- 
čemo, skačemo, pretepamo policaje in se ubadamo s GTE-sekvencami v slogu 
Heawy Raina? Vse to in še več bo The Run, kinematografični odvrtek serije, ki nas 
bo zabasal na sedež dirkalnika od New Yorka prek Detroita in Vegasa do San Fran- 
cisca. Poudarek bo na štoriji in na vratolomnih dirkah z mnogo skriptanimi dogod- 
ki. Špil razvija EA Black Box, kar je precej očitno, saj je občutek tak kot v preteklih 
mestnih dirkalnicah, vključno z nesmiselnimi ograjami ob progi, ki preprečujejo, da 
bi zavil v drugo ulico. Zato igrin slogan 'brez omejitev' deluje nekam neposrečeno. 
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DEAD ISLAND Deep Silver za PC, X360in Mi 
PS3, 9. septembra Gnilo tkivo nas bo napa- 
dalo v kopalkah in kratkih hlačah. Bistvo " 
zombijaščin je zadnje čase v karseda množič- 
nem, krvavem in izvirnem sekanju, flambira- 
nju ter razstreljevanju mesa. Dead Island ne 
kani razočarati, saj bo nudil široko izbiro zlasti fi 
hladnih orožij in orodij, ki jih bo moč kombini- H 
A rati. Nadalje bomo šofirali vozila, tako za na- 8 

men premikanja kot delanja faširane žvarovi- 
ne, in v svoj prid uporabljati uničljivo okolico. 
Čita se slično Dead Risingu, le s to razliko, da 

| bo Otok prvoosebnica. Za nameček bo igra- 
nje bolj svobodnjakarsko, z nadgrajevanjem 


veščin, stranskimi opravili, raziskovanjem in 
| priporočljivim sodelovalnim načinom v kvar- 
tetu. Crviva poslastica, skratka. 


GHOST RECON: FUTURE SOLDIER 
Ubisoft za PC, X360 in PS3, konec leta 
Četri del vojaške specialščine bo naš vod 
štirih soldatov postavil v bližnjo prihodnost, 
borili pa se bomo proti ruskim skrajnežem. 
Poleg skrivanja za uničljivimi zakloni in sa- 
mega streljanja, tretjeosebnega zunaj in 
prvoosebnega znotraj, bo igra veliko pozor- 
, nosti namenjala ukazovanju in usklajeva- 
nju s tovariši ter uporabi posebne opreme. 
Sem sodi čuda puškarskih nadgradenj, 
frčala na daljinsko in sistem za delno ne- 
vidnost. Špil deluje privlačno, spominja na 
Gears of War, bo pa izrazito bolj lahkoten Ji 
od korenin serije. Podpiral bo kinect, toda 
demonstracija je bila videti res smešna. 
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ri črke: IBM. se spre- 
vo stoletno zgodovino 


j presenetljivega. 


ANALI 


em, da mi ne boste verjeli. A kamorkoli se obr- 
nete, vsak elektronski gizmo, ki ga primete, 
pravzaprav vsaka stvar, ki jo kupite v trgovini, 
je nekako povezana s podjetjem IBM. Ni ga iz- 
delka, ki ne bi nosil črtne kode. Kdo mislite, da 
jo je iznašel? Multinacionalka, ki zaposluje na stotisoče lju- 
di na vseh petih celinah je tako neločljivo vtkana v sodobni 
svet, da se sploh ne zavedamo, kaj vse smo dobili od nje. 
Pa je nastala le z namenom, da bi obdelali podatke o ame- 
riškem popisu prebivalstva, še preden bi se začel novi. 


Herman Hollerith, 
luknjač kartic 


Vsaka zgodba mora imeti svoj začetek in zgodovinarji kot 
najpomembnejšo osebo za nastanek informacijskega giganta 
postavljajo Hermana Holleritha. Stric je diplomiral iz rudarst- 
va in se med drugim preživljal kot učitelj, dokler ni dobil za- 
poslitve na ameriškem statističnem uradu. Tam se je prvič 
srečal z enormno količino podatkov, ki so predstavljali popis 
prebivalstva. Urad je za obdelavo vseh potreboval kar osem 
let. Takrat se mu je utrnila ideja. Na univerzi je opazoval me- 
hanična glasbila, statve in podobne naprave, ki so igrale ali 
šivale po vzorcih iz preluknjanega papirja. Kaj pa, če bi na lu- 
knjane kartice enako shranil podatke o prebivalcih, nakar bi 
jih dal brati napravi, ki bi jih primerno sortirala? 

Zamisel je predstavil prijatelju in šefu Johnu Shawu Billingsu, 
ki ga je dobesedno nagnal izdelovat prototip. Napravo je po- 
tem predstavil kot del svoje doktorske disertacije in prvič so 
jo uporabili v popisu leta 1890. Namesto v osmih so podatke 
obdelali v enem letu, število prebivalcev pa javnosti povedali 
že po šestih tednih, kar je bilo takrat neverjetno. Hollerith je 
nato leta 1896 ustanovil lastno podjetje, eno od štirih, ki so 
se 16. junija 1911 združila v korporacijo CTR. 


In potem je prišel Watson 


CTR je s svojimi tabulacijskimi stroji in luknjači kartic hitro 
postal iskan na drugih področjih, predvsem v bankah. V borih 
treh letih so že ustvarjali več kot devet milijonov prometa in 
se pričeli ozirati po novem direktorju. Našli so ga v Thomasu 
Watsonu, ki je kot prodajnik delal za konkurenčno podjetje 
NCR. Tudi to obstaja še danes, morda kje vidite njihove ban- 
komate. 

Watson je krepko poprijel za delo in uvedel kup novih metod. 
Prepovedal je recimo pitje na delovnem mestu - zaposleni ni- 
so nikoli izvedeli, zakaj, in njegov sin je šele po dolgih letih 
priznal, da je nekoč Watson prodajal šivalne stroje ter se tako 
napil, da so mu ukradli konja, voz in vso robo. Zaposlene je 
ves čas spodbujal, naj razmišljajo, kako delovne postopke še 
izboljšati (od tod geslo podjetja 'Think'). In dobro delo je znal 
nagrajevati. IBM je bil eden prvih konglomeratov, za katerega 
so ljudje res hoteli delati. Zaposlenim je nudil zdravstveno in 
pokojninsko zavarovanje, redno plačo in že v tistih zgodnjih 
časih zaposloval invalide. Prvega črnega prodajalca so zapo- 
slili leta 1946, kar je bilo takrat nezaslišano. Hvaležni delavci 
so to nagrajevali z neverjetno storilnostjo. 

Leta 1924, po nakupu še par podjetij, med njimi tujih, je Wat- 
son CTR preimenoval v International Business Machines. 
Podjetje je do njegove smrti leta 1956 imelo v lasti 90 odsto- 
tkov vseh računskih strojev v ZDA, njegova vrednost pa je 
narasla na skoraj milijardo dolarjev. Dasiravno je Watson ba- 
je znal kdaj ustreliti kako lovsko, pa mu ne gre pripisovati le- 
gendarne izjave, da je na svetu prostora le za štiri, morda pet 
računalnikov. To naj bi v resnici rekel angleški matematik in 
profesor na Cambridgu Douglas Hartree, ki je izdelal enega 
od prvih treh kompjutrov v Veliki Britaniji. Ob tem je pripom- 
nil, da so vsi trije več kot dovolj za vse državne potrebe. 

IBM je vedel bolje. V zgodnjih petdesetih so imeli za sabo že 
dva velika računalnika: MARK [, ki so ga napravili med voj- 
no, in NORC leta 1954. Zato je Thomas Watson mlajši, ki je 
prevzel krmilo od očeta, šel do največjih ameriških podjetij in 
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jim ponudil manjšo, a hkrati cenejšo različico monstruma, ki ga je uporabljala ame- 
riška mornarica. Upal je, da bo morda napaberkoval pet interesentov, kajti predvi- 
dena mesečna najemnina petnajstih dolarskih tisočakov je bila grozljivo visoka. Vr- 
nil se je z osemnajstimi naročili. Prihodnost je bila dokončno digitalna. 


Vse za boljše poslovanje 


Računalnik je postal vroča roba. Izkazalo se je namreč, da obstaja ogromna ko- 
ličina podatkov, ki bi jih bilo treba obdelati, in hitrost je postajala vse bolj kritična. 
IBM pa je predstavljal nove in nove izdelke, ki so delo še pospeševali. Veliki poslo- 
vni sistemi in njihovih zahteve so porodili podatkovne baze in jezik SGL. Oboje je 
danes temelj sodobnega spleta in oblačnih aplikacij. Prvi prenosni računalnik IBM 
5100 današnji generaciji ne bi bil tako znan, če ponj bojda iz prihodnosti ne bi prišel 
samozvani časovni popotnik John Titor. Razlog: v njem se skriva koda, s katero 
lahko dešifrira vse večje sisteme iz sedemdesetih. Kako je človek, ki se je predsta- 
vljal za časovnega popotnika, to vedel, ni znano, je pa IBM informacijo potrdil. 
Skladno z večanjem količine obdelanih podatkov se je pojavila potreba po tiskanju. 
Že leta 1959 je IBM podjetjem ponudil vrstični tiskalnik, ki je tiskal na neskončni 
papir s hitrostjo 650 vrstic na minuto. Na tak način so stiskani slavni dosjeji Udbe. 
V sedemdesetih so naredili prvi komercialni laserski tiskalnik. 

Za nas važna prelomnica je leto 1981, ko se je rodil IBM PC. Po tridesetih letih je še 
vedno de facto računalniški standard. Močno nadgrajen, a vendarle. Prvi PC so ses- 
tavili tako poceni, kot se je dalo. Zato so uporabili Intelov, že takrat ne preveč na- 
predni procesor 8088. Hoteli so biti konkurenčni takrat popularnim mikroračunal- 
nikom, kjer so prednjačili Commodorjev PET, osembitni atariji in apple ll, kar jim je 
s ceno tisočaka in pol dolarjev tudi uspelo. Sistem so zasnovali karseda odprto, da 
bi drugi proizvajalci zanj izdelali čimveč dodatne opreme. Šli so tako daleč, da so 
objavili izvorno kodo BIOSa. Konkurenca je vse to veselo pograbila in namesto do- 
datne opreme pričela izdelovati klone (rekli so jim 'kompatibilneži'), ki so bili od iz- 
virnika še cenejši. Tako se je pričel zmagoslavni pohod PCja iz pisarn v domove, 
kjer je uspešno pričel izrivati od sebe naprednejše mašine, kot je bila Commodorje- 
va amiga. Vse komponente, vsa vodila, celotna arhitektura x86, ki jo uporabljamo 
danes, je zapuščina njihovega dela in izbire komponent za svoj prvi osebni 
računalnik. O njem smo ob četrtstoletnici napisali obsežne anale, ki jih najdete v 
Jokerju 159 ali na stranki (id: 3320), zato tokrat ne bi izgubljali preveč besed. 

Leta 1987 so k tvorbi nove generacije, imenovane PS/2, pristopili bolj konzervativ- 
no. Hkrati z njo so predstavili nov operacijski sistem OS/2. Reč je bila velik korak 
naprej v vseh pogledih, sploh v primerjavi z DOSom, a bitka je bila izgubljena že 
vnaprej. Nepregledna množica podjetij, ki je izdelovala klone, je enostavno priredi- 
la tehnologijo, recimo grafiko VGA, da je delovala s 'starimi' sistemi. Za povrh je 
IBMju obrnil hrbet Microsoft, ki je spokal kufre sredi razvoja novega operacijskega 
sistema in se posvetil Oknom. Ko sta se leta 1995 udarila Windows 95 in tretja ra- 
zličica OS/2 s kodnim imenom Warp, je bil IBM že poraženec. Čeprav je bil njihov 
sistem svetlobna leta pred Microsoftovim. Na Polknih je pač delovalo vse, ne glede 
na to, da se je sistem pogosto obesil. Kljub temu je OS/2 živel in prejemal poprav- 
ke še skoraj celo desetletje. Celo danes je moč najti kak bankomat, na katerem 
teče ta antikviteta. Če pa deluje! 


Velikani mečejo veliko senco 


V stotih letih se nabere veliko dobrega, a tudi dogodkov, ki te postavijo v slabo luč. 
In večji kot si, hitreje se lahko umažeš. IBM ni izjema. Verjetno največja črna pika 
na njihovem rezimeju je sodelovanje z nacistično Nemčijo. IBM oziroma njihova 
nemška podružnica Dehomag (Deutsche Hollerith Maschinen Gesellschaft) se je 
namreč prostovoljno priglasila za izdelavo nemškega popisnega sistema, ki je pre- 
bivalce uredil po rasni čistosti. Kasneje je s svojimi kartičnimi stroji opremila kon- 
centracijska taborišča in večino nemških pisarn, s čimer je bistveno pripomogla h 
grozljivi učinkovitosti masovnega pobijanja. 

Ne glede na to, da IBM tega podatka nikoli ni skrival, je do škandala prišlo šele leta 
2001, ko je raziskovalni novinar Edwin Black objavil knjigo 'IBM in holokavst'. V 
njej je odkrito namigoval, da ni šlo le za nemško podružnico, ampak za izdatno pod- 
poro ameriške materinske družbe, ki naj bi simpatizirala s Hitlerjevo vlado. Za na- 
meček je korporacijo še tožil. Sodišče je tožbo zavrnilo, toda gospod si je nabral do- 
volj publicitete, da je njegova knjiga postala uspešnica. IBM je po drugi strani vse 
dokumente iz tistega obdobja - vsaj tiste, ki jih Nemci niso uničili - prepustil v pre- 
iskavo zgodovinarjem. Aktivno sodelovanje so odločno zanikali in vnovič poudarili, 
da niso skrivali dejstva, da je bila v uporabi njihova oprema. Čigava pa naj bi bila? 
Drugih podjetij, ki bi ponujala informacijske rešitve, ni bilo. In Watson, ki mu je 
Nemčija leta 1937 podelila visoko državno odlikovanje, je le-tega leta 1940 vrnil. 
Prav monopol, ki ga je imelo podjetje, je bil druga črna točka, ki bi skoraj povzročila 
njegov razpad. Leta 1969 je pravosodno ministrstvo proti njim sprožilo antitrustov- 
sko tožbo, ki se je vlekla kar dvanajst let. Razlog: IBM je bil prvi, ki je ločil strojno in 
programsko opremo ter slednjo pričel zaračunavati posebej. Vse dotedaj je bil soft- 
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šestih tednih. Informacijska 
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IBM se dobro zaveda, da je svojo 
mogočnost dolžan Thomasu J. Wat- 
sonu, ki je vodil podjetje več kot šti- 
rideset let. Njegov moto 'Razmišljaj' 
še danes visi v vsaki podružnici. 


smao 


Če mislite, da so trgovine Apple Store nova izkušnja nakupovanja, le 
poglejte, kakšne so bile IBMove trgovine davnega leta 1938. Nobel. 
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IBM announces 
the new 
5100 Portable 
Computer 


(1967) je pomenila nov preskok. 
Podjetje je lahko kupilo le kom- | MR 


ponente, ki jih je potrahovalie 


Takole so sestavljali računs- 
ke stroje še na začetku šest- 
desetih v tovarni v Londonu. 


ip 


ITI diši 


Si upate temu reči prenosnik? IBM 
5100 je bil leta 1975 revolucionarna 
mašina. Glede na to, da je tehtal 25 
kil, bi ga lahko oglaševali tudi kot na- 
pravo za fitnes in namesto pekle 
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The IBM Personal Computer 


A tool for modern times 


Za promocijo PCja so leta 1984 upora- 
bili Chaplinovega potepuha, kar se je 
izkazalo za odlično potezo. Ljudje so 
se poistovetili z njegovo preprosto pre- 
brisanostjo in sporočilom, da je osebni 
računalnik orodje za vsakogar. 
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ver, vključno z izvorno kodo in tehnično pomočjo, del kup- 
ljenega računalnika. Konkurenca je poskočila, da IBM 
umetno niža cene, in preiskava je bila tu. Leta 1982 so jo 
zaključili in IBM oprostili, a delovanje pod striktnimi pogoji, 
ki jih je narekovalo ministrstvo, je multinacionalko pustilo v 
slabem stanju. Iz njega so se, nemara ravno po zaslugi svo- 
jega IBM PC, sicer pobrali. Toda vmes je konkurenca, rav- 
no po zaslugi plačljivega softvera, ki je postal novo zlato te- 
le informacijske tehnologije, postala izjemno močna. Med 
njimi tudi, ja, Microsoft. 

A ne mislite, da je bil oslabljeni velikan brez moči. To so 
konkurenti kmalu uvideli, ko je Veliki modri udaril nazaj s 
poslovnima taktikama, ki še danes vzbujata strah. Svoj 
tržni delež, posebej na strežniškem področju, so si vračali z 
znano mantro: "Še nikogar niso odpustili, ker je kupil IBM." 
In ljudje so jim verjeli. Kaj jim ne bi, ko pa to pravilo v naj- 
višjih poslovnih krogih velja še danes. 

Drugo, še strahovitejše orožje je njihov patentni portfelj. Če 
spremljate novičke o patentnih trolih, ki po vrsti tožijo pod- 
jetja zaradi kake zares očitne tehnologije, vedite, da so to 
amaterji. IBM je deloval po mafijsko. Če je kak konkurent 
predstavil novo tehnologijo, so se pri njih oglasili možje v 
temnomodrem in jim samo pokazali seznam, koliko IBMje- 
vih patentov kršijo. Nato so jim ponudili izbiro: plačajte li- 
cenčnino in se pustite kupiti ali pa vas uničimo. Anekdota 
pravi, da so se pri Sunu (izumiteljih Jave) poglobili v se- 
znam in prišleke zavrnili, saj da ne kršijo nobenega od sed- 
mih naštetih patentov. Toda gospodje so se spogledali in 
vodja je lakonično odgovoril: "IBM ima v ZDA več kot deset 
tisoč patentov. Res hočete, da gremo nazaj in poiščemo ti- 
stih sedem, ki JIH kršite? Ali pa ne kompliciramo in nam 
samo plačate dvajset milijonov?" Sun je stisnil zobe in 
plačal, medtem ko so IBMovi odvetniki odšli v naslednje 
podjetje na seznamu. Hja, v poslu ni prostora za sočutje. 


Ouo vadis, IBM 


Danes je družba spet v samem vrhu, kljub temu, da so že 
pred časom odprodali svojo tiskalniško vejo (to je danes 
Lexmark, četrti največji proizvajalec tiskalnikov na svetu) 
in proizvodnjo osebnih računalnikov. Slednjo je kupilo ki- 
tajsko podjetje Lenovo, ki je že prej za IBM sestavljalo pe- 
ceje in prenosnike. V prehodnem obdobju smo na računal- 
nikih videli logotipe obeh podjetij, k prepoznavnosti pa po- 
maga tudi, da so obdržali imena blagovnih znamk, kot sta 
thinkpad in thincentre. Veliki modri se je potem povsem 
usmeril v strežniške vode in obenem postal velik podpornik 
ter uporabnik Linuxa, ki je privzet sistem v cenejših strež- 
niških družinah. Pred le nekaj tedni je vrednost njihovih del- 
nic po dolgih letih spet presegla Microsoftovo. Samo v lans- 
kem letu so jim so jim priznali skoraj šest tisoč novih pa- 
tentov (že petnajst let držijo prvo mesto na lestvici), kar jih 
postavlja daleč pred konkurenco in je več, kot jih imajo Ap- 
ple, Microsoft, HP in Oracle skupaj. Zato ni čudno, da se je 
trenutni IBMov direktor lani kruto ponorčeval iz Hewlett Pac- 
karda, rekoč, da so nekoč bili inovativno podjetje, zdaj pa 
ne več (HP ima za geslo besedico 'invent'). 

Tudi zato je prihodnost modrega giganta verjetno svetla. 
Znova so trdno na sedežu, ki pelje tehnološko kočijo v pri- 
hodnost, in glasno spodbujajo konkurenco, naj jih prehiti, če 
more. S prihodom nintenda wii u bo IBMov procesor caroval 
v vseh treh dnevnesobnih konzolah. Pogumno napoveduje- 
jo, da bomo v naslednjih petih letih komunicirali s hologra- 
mi, naše napravice bodo poganjale litijeve zračne baterije z 
desetkratno kapaciteto današnjih, prometnim konicam se 
bomo ogibali s prilagajanjem poti prek GPSa v realnem ča- 
su in uspelo nam bo reciklirati odvečno toploto, ki jo odda- 
jajo računalniki. In z vsemi gizmi, ki si jih lastimo, bomo 
znanstvenikom pošiljali podatke za vzorčne raziskave. Če 
bomo hoteli, seveda. Se sliši na nivoju Jokerjevih napovedi 
iz stote številke? A mi smo to oznanjali malo na pamet. Če 
pa nekaj reče IBM, imajo verjetno nekje že delujoč prototip. 
Še na naslednjih sto let, Veliki Modri Brat! 
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Gari Kasparov se je z Deep Bluejem pomeril dvakrat. Leta 1996 ga je premagal z uporabo tak- 
tike, ki običajno zmede računalniške nasprotnike: vlečenjem na pogled nesmiselnih potez. V 


povratnem dvoboju maja 1997 ta strategija ni več delovala. Konkreten poraz ga je ujezil. 
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SODNO: 


Blue Gene je družina IBMovih superračunalnikov. Zasnovali so jo za simulacijo zlaganja belja- 
kovin iz genskega zapisa, odtod tudi ime. Več let so kraljevali na lestvici Top500.org, zdaj pa je 
njihov najhitrejši sistem Roadrunner — hibrid, ki na eni rezini združuje AMD opteron in dva cella. 


Voditelj kviza Jeopardy Alex Trebek pozira z najboljšima človeškima igralcema, Bradom Rut- h; 


terjem in Kenom Jenningsom, ob Watsonu, ki ju je ravnokar premagal. O tem odmevnem me- 


S dijskem dogodku smo pisali tudi v Jokerju 212. Clanek najdete na stranki pod id: 8537. 


Hi - 


 $ do 
IB IBM 


Current Logo 


1947 1956 1972 


21 


MINI VEDEŽ 


zi. 73 


ž IZ ži 


judsko mnenje je čudna reč. Pri nas misli- 

mo, da so vodne postelje dekadentne in ne 

verjamemo oglasom, v katerih nanje sede 

slon, kar je dejansko napravilo eno od slo- 

venskih podjetij. Po drugi strani pa smo 
prepričani, da barva lupine jajca pove vse o njegov- 
em poreklu in vsebini. Včasih se res čudim človeški 
naivnosti. Spet drugič se čudim človeški inovativ- 
nosti. Eno brez drugega najbrž ne gre. 


So vodne postelje boljše od navadnih? 

Bolje kakopak spimo na udobni podlagi. V pradavnini 
smo se zavijali v debele kožuhe, kasneje smo si dela- 
li slamnjače in žimnice, z industrijsko revolucijo smo 
prišli do vzmetnic. Danes prisegamo na spominsko 
peno, čeprav hočejo zanjo konkretne denarce. Ves 
čas pa je tu alternativa - spalna podlaga, napolnjena 
z vodo. 

Zgodovina vodnih postelj sega nekako v 19. stoletje, 
ko je prvo napravil nek škotski zdravnik, da bi z njo 
odpravil preležanine pri nepokretnih bolnikih. Lepota 
vodne postelje je namreč v tem, da na vso površino 
na njej ležečega telesa izvaja enak pritisk. Pri navad- 
nih posteljah ni tako. Kosti in sklepi na trdnejšo po- 
vršino pritiskajo bolj in če se bolnik ne more premika- 
ti, se na teh mestih napravijo grde rane. Rezultati so 
bili ohrabrujoči in človekoljubni doktor je način, kako 
izdelati tovrstno posteljo, ponujal vsakomur, da bi po- 
magal čimveč bolnikom. A vodne postelje niso zaži- 
vele, predvsem zato, ker so se ljudje bali nenadne po- 
plave. 

Treba je bilo divjih šestdesetih prejšnjega stoletja in 
odštekanega kalifornijskega študenta oblikovanja, da 
se je vodna postelja prebila v domače spalnice. Fant 
je skušal sprva napraviti najudobnejši fotelj. Zvaril ga 
je iz plastike in ga napolnil s škrobno pasto, a se ni 
obnesel. Tudi poskus z želejem je šel po zlu, zato je 
nad foteljem obupal in se lotil enostavnejšega dela - 
postelje. Reč je bila udobna, a je ležanje na njej kma- 
lu postalo neprijetno, ker je voda dosti hitreje odvaja- 
la toploto iz telesa kot žimnica. Zato morajo imeti vse 
vodne postelje ogrevanje, kar njihovo rabo znatno po- 
draži. Ena letno pokuri kakih tisoč kilovatnih ur. 
Druga neprijetnost je teža. Vodna postelja mimogrede 
tehta več kot petsto kilogramov, kar pomeni, da mo- 
rajo pod njo biti konkretna tla. Da ne omenjam težav 
pri selitvi. Vodo sicer lahko iztočiš, a to pomeni, da jo 
prav lahko poliješ. In, nenazadnje, strah pred poplavo 
ni iz trte izvit. Je pa res, da moderne postelje težko 
preluknjaš, če tega ne storiš namenoma, recimo z 
nožem, ko babo zalotiš nasajeno na drugega. 

Torej vodna postelja ni boljša od navadne, če nisi ne- 
pokreten? Videti je tako. A obstajata še dva razloga, 
zakaj bi si tako posteljo omislil. Prvi je res udobno le- 
žanje in prijetno valovanje, ki enim odgovarja, drugim 
ne. Zato obstajajo vodne postelje z večimi prekati, ki 
valovanje omilijo. Kar pa je še pomembneje: v vodni 
postelji se ne bodo zaredile pršice, kar jih napravi 
idealne za ljudi, ki so na živalice alergični. Se pa zato 


4 Vam svetuje že od leta 2005 


Ker ima Ouattro velika rjava jajca, se v metalski opravi 
valja po vodni postelji, medtem ko s prsti drgne po 


mobilniku z goriljo šipico. 


v njih razširijo alge. Kakorkoli obrneš, z vsem so pro- 
blemi. Dokončni glas, na čem boš ležal, itak vedno da 
tvoj hrbet. Ali žena. 


Kako naredijo 'gorilla glass'? 

Američani poznajo lepo frazo, da obstajajo rešitve, ki 
čakajo na probleme. Točno to bi lahko zapisali za 
nadvse popularno steklo, ki prekriva zaslone vseh 
boljših dotikabilnih naprav 


zaslona je super, ker je 
orilla glass je dovolj 
n za ta namen. 


Podjetje Corning iz New Yorka je pred skoraj pol sto- 
letja skušalo izdelati vetrobransko steklo, ki ne bi 
zlahka počilo. Avtomobilisti vemo, kako se majhna 
razpoka v šipi rada vse bolj širi, in to so hoteli pre- 
prečiti. Zato so aluminosilikatno panelo zadegali v 
kopel iz kalijevega klorida. To je povzročilo, da je ka- 
lij iz raztopine pričel prehajati v steklo in izrinjati nat- 
rij. Ker so molekule prvega večje, je v steklu prišlo do 
povečanja pritiska. Temu se strokovno reče kompre- 
sijski stres, praktična posledica pa je, da se mu po- 
večata trdnost in prožnost. Tako kot prozornemu alu- 
miniju iz Zvezdnih stez. Nastali produkt so poimeno- 
vali chemcor in je bil fantastičen, a žal hudo dražji od 
konkurence, ki je ponudila sendvič steklo. Velik posel 
je šel zato po zlu, a je našel nišo v helikopterjih in za 
druge posebne namene, tako da razvoj vseeno ni bil 
zaman. 

Nakar je prišla moderna doba in zasloni LCD, posebej 
taki, po katerih šarimo s prsti. Ker so prikazovalniki 
občutljivi na praske, polikarbonat, ki je dotlej pravilo- 
ma prekrival matriko iz tekočih kristalov, naenkrat ni 
bil več dovolj dober. Pa so se spomnili na tehnologijo 
za izdelavo chemcorja in jo tako prilagodili, da so lah- 
ko naredili trdno in zelo tanko šipico, debelo le pol 
milimetra, ki so jo poimenovali gorilla glass. 


Uspe mu razbiti samo jajca. 


Gorilje šipice dandanes prekrivajo več kot dvesto mi- 
lijonov telefonov, prihajajo pa že naročila za televizor- 
je višjega in tudi srednjega cenovnega razreda. Reši- 
tev imeti petdeset let let pred problemom - to pa je 
inovacija! 


Kakšna je razlika med rjavimi in belimi kurjimi jajci? 
NI je. 

Okej. Včasih si res želim, da bi kako vprašanje v Umi 
zabelil s tako preprostim in odrezavim odgovorom. 
Ker pa moram poskrbeti za določeno mero izobraže- 
vanja, bom povedal, zakaj. 

Vsebina kokošjega jajca nima z njegovo lupino abso- 
lutno nobene zveze. Na tisto, kar je znotraj, lahko vpli- 
vamo s prehrano živali, temperaturo prostora, peteli- 
nom in še kopico drugih dejavnikov. Barva lupine pa 
je odvisna samo in le od pasme kokoši. Večina ame- 
riških kur v sodobni proizvodnji leže rjava jajca, ko- 
koši z Bližnjega vzhoda, od koder so prišle v Evropo, 
pa bela. Za še večjo pestrost poskrbijo rdeče pikčasta 
in celo modrozelena jajca, ki so posebnost ene red- 
kejših pasem iz Južne Amerike. Slednja v Evropi naj- 
deš predvsem v Franciji, a starocelinske gospodinje 
nad njimi vihajo nosove, ker so vajene rjavih. 
Najpogostejša razlaga je, da so jajca ene barve do- 
mača in druge industrijska. Dejansko pa gre za ljud- 
sko kaprico, ki je šla tako daleč, da na določenih tr- 
Rejci perutnine se ljudski neumnosti samo smejijo. Pa 
tudi, če bi se okus ljudskih množic naenkrat spreme- 
nil, jim lahko že v nekaj tednih ponudijo drugačna. Le 
prave piške morajo naročiti. Raje se vprašajte, kako v 
najboljša in najdražja jajca spravijo maščobne kisline 
omega-3. V naravi tega namreč NI! 


€ To niso velikonočni pir 
barve kurjih jajc. Sodobna ko 
kakih tristo jajc, barvo ap 
s svojimi geni, vsebina pa j 
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erem praktično, odkar vem zase. Saj ne, 
da nimam še bolj ranih spominov, ampak 
eden najzgodnejših in najlepših je prav tis- 
ti na socialistično belo vrečko, v katero 
so mi mati domov prinesli prvo buklico iz 
rudarske knjižnice. Mislim, da sem imel štiri leta. V 
nasprotju s sodobnostjo ni šlo za knjigo-igračo s po- 
pevkami in živalicami, marveč za zbirko pripovedk z 
Jutrovega, nekaj v slogu Tisoč in ene noči, če ni bila 
kar ta. Ker me je branje kmalu zasvojilo, sem precej 
zgodaj znal tekoče čitati male črke in bil s knjižničar- 
kami tako na ti, da so me spuščale med zadnje poli- 
ce, kjer sem našel čuda nenavadnih papirusov. To 
sem bil ponosen nase. Goltanje črk je eskaliralo v 
moje čudaštvo, ko sem v petem razredu okrog trogal 
tisočstranski roman Šogun Jamesa Clavella (kako 
bi sicer preživel ure tehničnega pouka?!) in si s tem 
do gimnazije ter še čez zapravil vse možnosti, da bi 
spadal med kul ljudi. In zdaj sem tu, za vas pišoč, 
staroslovanske glagolnike in deležja na -ši uporab- 
ljajoč. Res čudno, kaj? 
Tako kot mnogo drugih načitancev imam torej ref- 
leks, da branje zagovarjam kot nadvse koristno, če ne 
kar najkoristnejše preživljanje časa. Absolutno podpi- 
ram slovenski unikatni sistem bralne značke in de- 
spotsko menim, da bi morali gledanje televizije za- 
konsko omejiti na dve uri dnevno. Kdor bi to prekršil, 
bi bil deležen izklopa vseh drugih kanalov razen tret- 
jega programa TV Slovenija, pa bi videl hudiča. Knji- 
ga me pač briga. 
Ampak to je le refleks, kajti z razumskega stališča ta- 
ko skrajništvo ne zdrži. Branje je fino in fajn, toda v 
ekstreme prebivanja v brunarici na visoki planoti in 
zavračanja pridobitev civilizacije ne gre zaiti. Tako 
kot pri vsem, od hamburgerjev do laufanja, je kleč v 
pravi meri. Neprestano, nekritično zijanje v zaslon te 
mimogrede spremeni v osla, da mu ga ni para, odsot- 
nost žive slike pa na drugi strani v preperelo nostal- 
gično mumijo. Požiranje knjig eno za drugo lahko 
preobremeni misli in duha, dočim je ostati brez pisa- 
ne besede kot ostati brez dušne hrane. Resnico gesla, 


m 
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da je danes težko biti mlad, vidim predvsem v težav- 
nosti izbire, saj nas z vsebinami obsipavajo z vseh st- 
rani, od filmov prek knjig do, da, iger. (Upam, da vam 
Joker pri izbiri konkretno pomaga.) 
Kljub nezgražanju nad mediji, ki niso knjiga, pa ipak 
opažam, da mi je ravno branje najbolj omogočilo jas- 
nost presoje tistega, kar je postavljeno pred mene. Ti- 
soči romanov, novel, življenjepisov in vsega ostalega 
so mi omogočili, da hitro razmislim o strukturi zgod- 
be, likih in svetu, ki so mi ponujeni. Ravno zato me- 
nim, da je večina današnjih filmov, ki pride iz Holly- 
wooda, slabih, da ne rečem drek. In da morajo špili s 
štorijalnega stališča postoriti še marsikaj. 
Drži sicer, da je fabulo v igri težko udejanjiti tako, da 
bo enako pomembna ali učinkovita kot v knjigi ali v 
filmu. Temelj špila je igranje, šele nato pride zgodba. 
Zato se ne strinjam s tistimi, ki trdijo, da naj bo štori- 
ja v središču igre. Lahko je, če je prej poskrbljeno za 
tvojo interakcijo z navideznim. Vendar pa se mi zdi, 
da to plat špilotvorci še zmerom jemljejo prelahko. In 
da se celo tisti, ki imajo talent ter namen, da bo zgod- 
ba dobra, spotaknejo ob nepredvidene čeri. 
Vzemimo za primer Fable 3. Kot človeku, ki je študi- 
ral anglistiko, mi je jasno, da so se britanski avtorji 
zgledovali po svojih klasičnih piscih, ki so radi mešali 
tragedijo in komedijo. Toda! Ko si v gledališču tisto 
uro ali par in spremljaš le zgodbovni lok, v katerega si 
sceloma potopljen, tako sestavljanje ni moteče. Ko 
pa pred monitorjem prečepiš deset ur ali več in si na 
eni strani deležen temačnih gospodarjev, na drugih 
pa brcanja kokoši v rit, je stvar drugačna. Da ne go- 
vorim o neposrečeni izbiri sestavnih delov. Shake- 
speare je obe plati znal predstaviti dostojno in meta- 
forično, s čimer ima Molyneuxova banda težave. 
Toda za prihodnost zgodb v igrah se ne bojim, kajti 
določen del publike bo vedno hotel dobro pripoved. 
Nedvomno bo manjši od tistih, ki želijo nove in nove 
scenaristične strahote tipa Modern Warfare, a vseeno. 
L.A. Noire se prodaja odlično in Portal 2 takisto - se 
pravi nova naslova, ki stavita na močno zgodbovno 
podlago, dočim sem na E3ju zavohal tosmerne obe- 
tavnosti v Far Cry 3, Assassin's Creed: Revelations, 
Mass Effectu 3, Dark Souls in še kod. 
Brez knjig pa kljub vsemu temu ne morem. Tisto, kar 
nastane v moji glavi, je praviloma nekaj magnitud 
boljše kot vse, kar vidim na zaslonu ... 
amis da "ue... Ji š 
Sneti 
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Katero pivo škodi 
tiaj manj enemu od tamalih 
v South Parku? 


Killkenny. 
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GERALT IZ RIVIE 


Poljski pisatelj Andrzej Sapkowski, ki je 
pred dvema desetletjema spočel fantazijsko 
sago The Witcher, si najbrž ni predstavljal, 
da bo njen protagonist prekoračil meje do- 
mače poznanosti in se nekoč znašel v lastni 
seriji iger. A zgodilo se je prav to. 

Toda kdo so sploh čarovnikarji, med katere 
spada sivolasi Geralt, junak špila? Knjige 
(nekaj so jih prevedli v angleščino) in obe 
igri jih definirajo kot profesionalne pobijalce 
monstrumov in odpravljalce prekletstev. 
Načeloma se držijo zase in se neradi vmeša- 
vajo v politiko ter ostale človeške zadevšči- 
ne. Odlikujejo jih nenaravna moč, trdoži- 
vost, odpornost na strupe, mačji pogled in 
osnovna sposobnost copranja. Vse to je po- 
sledica nevarnega procesa, ki ga kandidati v 
rosnih letih preživijo — ali pač ne. Ljudsko 
prepričanje, da gre za spačke oziroma obi- 
čajne mutante, je zmotno, saj do preobraz- 


a smo ga dočakali - Witcherja 2, nadaljevanje frpjskega presenečenja leta 
2007. Med razvojem so ga spremljali tako visokoleteči upi tistih, ki smo v 
izvirniku (J172, 80) uvideli neizmeren fantazijski potencial, kot dvomi 
onih, ki so taistemu očitali nezloščenost in cenenost marsikatere vsebine. 
Poljski avtorji so verjeli vase in slaba štiri leta pridno delali, rezultat pa je obču- 
dovanja vredno igranje vlog, ki dostavi skorajda vse, o čemer smo sanjali. Zape- 
ljivo srednjeveško deželo, kjer nasilje in politika korakata z roko v roki, globoko 
fabulo, ki bolj odrasla in nelinearna bržda ne bi mogla biti, zadovoljujoče mikaste- 
nje, rušilno prezentacijo. Stvari, za katere smo pristaši žanra pripravljeni darovati 
nezdravo količino prostih uric in spregledati prenekatero manjšo sitnost. 


Nova Temerija 


Tistim, ki so prvi del izpustili, bi se za začetek spodobilo objasniti, kakšne vrste 
frpjka Uročitelj točno je. Zahodnjaški kov in vpliv klasične fantazijske literature sta 
očitna, saj je taka navsezadnje knjižna serija priznanega poljskega pisuna Andrze- 
ja Sapkowskega, ki igrama rabi kot rodovitna podlaga. Tudi v nadaljevanju po- 
stanemo brazgotinasti lovec pošasti in reševalec vsakovrstnih problemov Geralt. 
Ta se z rdečelaso čarodejko Triss Merigold, bardom Dandelionom, škratom Zolta- 
nom in mnogimi drugimi liki, od katerih smo nekatere poznali od prej in drugih 
ne, zaplete v novo pustolovščino. Glavni lik je torej že določen, dočim špil ne poz- 
na začetnega izbiranja klas in določanja atributov, ki smo ju vajeni iz DGDjevsko 
navdihnjenih predstavnic zvrsti. Samotarski Geralt je istočasno mečevalec, copr- 
nik in alkimist, od nas pa je odvisno, v katero smer bomo njegove sposobnosti 
razvili med zamaknjenim tretjeosebnim vandranjem po širni Temeriji. 

Čez dejansko prostranost dežele se bo bržkone obregnil marsikateri strastni ljubi- 
telj svobodnjaških frpjk, saj smo v uvodnem in naslednjih treh poglavjih, ki Wit- 
cherja 2 delijo tako logično kot štorijalno, prikovani na prav toliko lokacij. Karpo- 
meni, da se na določen kraj, ki smo ga z napredovanjem v novo okolje pustili za 
sabo, ne bomo mogli več vrniti. Sliši se kot huda omejitev, saj sta nepremočrtnost 
in ogromnost sveta ja temeljni lastnosti vsake visoke frpjke. Ampak v bistvu ni ta- 
ko. O tem, kako neumno bi bilo drugi Geraltove avanturi očitati linearnost, je za- 
pisano v nadaljevanju opisa, dočim je Temeria z vsemi omejitvami še vedno vse- 
ga spoštovanja vreden fantazijski peskovnik. Velika, če že ne velikanska so tri 
osrednja mesta - rasno raznoliki Flotsam, škratji Vergen in nekoč prelepa, sedaj 
oskrunjena vilinska prestolnica Loc Muinne. Še precej obširnejše pa je podeželje, 
ki obdaja naselbine in kamor Geralta vodi dosti pustolovskih nalog. 
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be pride na podlagi prostovoljnih okužb z virusi (mutageni) ter uživanja 'zdravil- 
nih' zelišč in magičnih napitkov. 

V prvem delu se je Geralt ukvarjal z Addo, hčerko temerijskega kralja Foltesta, ki 
se je zaradi maledicije sredi noči spreminjala v krvoločno pošast in pustošila po 
kraljestvu. Brazgotinar jo na začetku pustolovščine odreši prekletstva (no, tako 
vsaj misli!), nakar se kmalu zaplete v spor s skrivnostno organizacijo Salaman- 
dra. Njenega vodjo, ki vmes v Temeriji zakuha civilno vojno in prinese okrog kra- 
lja, Geralt ves čas zasleduje ter ga na koncu nemilostno pokonča. Adda je rešena 
in oženjena, dežela je na poti k miru, vladar pa čarovnikarja za trud in vdanost na- 
gradi s toplo besedo in mošnjo zlatnikov. A še preden se postavni lovec pošasti 
dodobra oddalji, Foltesta napade ašašin, ki tako kot čarovnikar nosi stigmo reda 
witcherjev — zlate oči s pokončnimi zenicami. Drugi del se lahko začne ... 


kar pristen odrasel naslov. Vročega 
seksa pa je manj kot v prvencu in tudi 


SEKS V MESTU 


Ni dvoma, da se bo marsikateri po- 
trebnež v igranje Witcherja 2 podal 
zato, ker je pred izidom slišal o hudih 
donjuanskih podvigih glavnega juna- 
ka. Te je imela že enka, kjer smo za 
vsako pomanjkljivo oblečeno vlačugo, 

i i 'hotno mladenko po 


) lahko Geralt vtikal v 
ed nogami nima bing- 


testo. Predvsem pa, da vse to ne bo le 
močno namignjeno, marveč prikaza- 
no v skrajno eksplicitni obliki. 

No, ni čisto tako. Jozeljnov resda uz- 
remo ničkoliko, saj je drugi Carovni- 


ni bistveno bolj pregrešen. Za plačilo 
se lahko v celih dveh kurbenhausih 
poonegavimo z izbranimi prijateljica- 
mi noči. A se to skoraj ne splača, saj 
so kadri pohote kratki in na ravni sla- 
bih mehkih porničev. Malo več kože in 
strasti uzremo, če v pogovorih z rde- 
čelaso Triss, deško Vas, zapeljivim 
ženskim vragom in hvaležno elfinjo iz- 
beremo ustrezne odgovore. 

Glede na to, kako se grafičnega ljub- 
ljenja opetajo ostale igre, je to luštno. 
A pod črto ni v Witcherju 2 ničesar 
erotičnega, kar bi bistveneje vplivalo 
na izkušnjo. Oziroma takega, zaradi 
česar bi po ogledu grešnih prizorov 
začutil potrebo po nežnem otipavanju 
svoje boljše polovice ali vlečenju ote- 
pača iz hlač in beljenju tipkovnice. 


8 bomo v začetnih urah počutili v močvirnati hosti, ki se razprostira na 
ii strani rečnega Flotsama. Tam domujejo povodni nekkerji in pajkov- 
h, ki jih zaradi številčnosti in grupnega napadanja ne gre podcenjevati. 
in'polni previdnosti bomo tavali po zeleni okolici škratje enklave, kjer 
nas bodo v rudnikih pričakali eksplozivni rotfiendi, v gorah leteči harpyji, na pre- 
lestnem začaranem bojišču pa duhovi padlih soldatov. 

Namen uvodne grajske lokacije je predvsem ta, da nas seznani z osnovami, zaku- 
ha zgodbo in pokaže, kako fotogeničen in spektakularen je drugi Čarovnikar. Raz- 
vijalci so namreč zavrgli stari Biowarov pogon Aurora, ki ga je uporabljal prvi del, 
razvili lastnega ter primešali fiziko po Havoku. Rezultat je jako napredna podoba. 
Ostrino in neverjetno raznolikost tekstur, kvaliteto filmskih filtrov in grafičnih učin- 
kov, pa tudi splošno umetniško navdihnjenost in fantazijsko pristnost je treba eno- 
stavno videti. Šele tedaj uvidiš, kakšen podvig je uspel CD Projektu. Da je za doži- 
vetje vseh nians lepote potreben mišičast pece, špilu vsled tega ni težko opravičiti. 
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IGROVJE 


Tisoč in ena izkušnja 

Trud glede podobe pa k sreči ni šel na račun mojstrskega pripovedništva, ki je za- 
znamovalo že prvega Uročitelja. O eni sami fabuli je nesmiselno govoriti, saj se jih 
prepleta več. Od temeljne Geraltove, ki se po atentatu na kralja Foltesta poda na 
zasledovanje skrivnostnega brata po poklicu, prek reševanja spora, ki se v Flot- 
samu vname med odpadniškim vilinskim gibanjem, godrnjavimi bradači in člo- 
veško frakcijo, mimo udeležbe v bajeslovni bitki za škratjo duplino, do končnega 
obračuna z Geraltovim osrednjim nasprotnikom ter legendarno beštijo. 

Odvijanje rdeče niti je izvedeno z rahločutnim občutkom za tempo, razkritja in 
preobrate. Carujejo zlasti nešteti govorjeni dialogi, polni življenjskih resnic, rasiz- 
ma, odraslih debat, umazanih besed in političnega filozofiranja. Prikazani so skozi 
poltretjo uro animacij, pri katerih so se pisci in posojalci glasilk potrudili nepri- 
merno bolj kot v izvirniku. Se pa včasih v poplavi imen, krajev in podrobnosti do- 
mala izgubimo. Toliko hitreje, če nismo igrali Witcherja 1. 

A ko se sprehajamo med štanti, iščemo sestavine in prodajamo kramo, se nam 
med poslušanjem živahnega žlobudranja vaščanov, ki sledijo tekočim dogodkom 
ter junaka ogovarjajo enkrat tako, drugič drugače, enostavno mora milo storiti. 
Sploh, če se recimo spomnimo sterilnega Kirkwalla iz Dragon Age 2, kjer ljudje 
na istem mestu stojijo več ur, dočim imajo tu vsak svoja opravila in dostojno 
spoštujejo cikel dneva in noči. Pohvalno, čeprav bi morala biti to danes osnovna 
sestavina vsakega žanrskega naslova, ki da nekaj nase. 

Še bolj navdušujoče je cepljenje fabule. Ko so govorili o šestnajstih različnih kon- 
cih, niso lagali. Le pravilno je treba razumeti izjavo. Četudi je zadnji spapad v vsa- 
kem primeru en in isti, je lahko politična sestava sveta, ki ga pustimo za sabo, sila 
različna. Odločitev, ki do nje pripeljejo, pa je ... Nemogoče jih je prešteti iz glave. 
druge in tretje tretjine špila. Ne le, da spremljamo dogodke iz drugega vidika, pač 
pa obiskujemo druge predele znotraj lokacij in počnemo jako drugačne stvari. 

Z moralnimi dilemami, ki vodijo do raznolikih, vselej zanimivih odvrtkov, so posu- 
te poti do domala vseh osrednjih in stranskih ciljev. Posledice so včasih takojšnje. 
Duhu, ki tava po temnicah umobolnice, lahko ustrežemo tako, da mu pripeljemo 
osebi, ki sta odgovorni za njegovo žalostno stanje. Z njima pa se je moč spajdašiti 
in prikazen pretentati. Nakar se moramo še odločiti, če bomo dotičneža predali 
oblastem ali ju izpustili. Ali pa storimo nekaj čisto četrtega ... 

Večstransko izbiranje, torej, kjer nas igra včasih preseneti in nam za premislek 
pusti pičlih nekaj sekund časa. To je super, a še bolj pretkane in občudovanja 
vredne so daljnosežne posledice, ki se prenašajo iz poglavja v poglavje in katerih 
pravi pomen in razsežnost se nam razkrijeta šele ob ponovnem igranju od za- 
četka. Witcher 2 je špil, ki ga bo moral vsak, ki ima v sebi kost stoodstotnega do- 
vršitelja, obrniti vsaj dvakrat. Prevedeno v čas to nanese kakih petdeset ali šest- 
deset ur. Izkušnjo pa si bo moč podaljšati z dodatnimi dolpotegljivimi zastonjski- 
mi kvesti. 'Troll Trouble' je vključen v popravke, ostali bodo sledili. 


Pesem srebra in jekla 


Element, okoli katerega se bo tako kot v prvencu kresalo največ mnenj, je bojeva- 
nje, ki v grobem sestoji iz sabljaštva, čaranja in pripravljanja napitkov. Še najmanj 
sporno je slednje, čeprav so šli Poljaki spet malce predaleč pri količini zelišč. Pod- 
obno velja za sestavne dele, ki jih dostavljamo kovačem, dasi je tu številčnost bolj 
smiselna. Samosvoje je predvsem, da zvarkov, ki pospešijo obnavljanje zdravja, 
okrepijo vitalnost (ta je potrebna za blokiranje udarcev) in dvignejo ostale Geralto- 
ve lastnosti, ne moremo goltati neposredno med boji, marveč med meditiranjem 
pred njimi. Le-to je zdaj izvedljivo kjerkoli, ne le pri gostoljubnih likih in ob 
ognjiščih kot v enici. Tak pristop terja nekaj privajanja in poznavanja okolice ter 
vrst sovragov, ki nas čakajo, in se izkaže za malo drugačnega, a všečnega. 
Mečevanje s srebrnim rezilom, ki je za boj proti nadnaravnim capinom, ter jek- 
lenim, ki je smrtonosno za človeške kanalje, se vrača. A pozabimo na ritmično pri- 
tiskanje po miški, saj je bojevanje napredovalo v taktično igro pariranja, odgovar- 
janja s hitrimi in močnimi udarci ter strateškega bežanja. Dodatno ga bogatimo z 
rabo petih osnovnih magij. Simbol 'aard' iz čarovni- 
karja prikliče silni sunek, ki brdavse položi ali za tre- 
nutek omami ... z 'yrden' postavljamo magične pasti 
in nepridiprave imobiliziramo ... 'igni' je tradicionalni 
ognjeni napad ... 'guen' energijski ščit ... s simbolom 
'axii' pa grdeže uročimo in jih naščuvamo proti njiho- 
vim kompanjonom. 

Ali se bomo zanašali bolj na eno, drugo ali tretjo obli- 
ko postopanja, je odvisno od tega, kam bomo vlagali 
izkušenjske točke - talente. Če bolj v fajterstvo, bo 
grivasti heroj pridobil sposobnost vsestranskega de- 
fenzivnega nastavljanja meča in špikanja več sovra- 
gov hkrati. Ako pretežno v magijo, se bosta prejkoslej 


ranimi gatami. 


da nelinearnost 


lahko bil boljši 
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UITEHER? 


ŠKATLE, 
POLNE DOBROT 


CD Projektu bi šlo dlan stisniti ne le 
zaradi odličnosti špila, ampak tudi za- 
to, ker so kartonsko šatuljo tako obi- 
čajne kot zbirateljske edicije v slogu 
starih časov naphali z otipljivimi pri- 
boljški, kakršnih dandanes nismo več 
vajeni. Navadna izdaja, ki stane 45 
evrov, se upravičeno imenuje 'Pre- 
mium', saj poleg ploščka z igro vse- 
buje DVD s filmčki o nastajanju naslo- 
va, uradni soundtrack, odličen vodič, 
kjer so raztolmačene posledice različ- 


UITEHER? 


so taiste vsebine kot PDFji prisotni v 
digitalni verziji, ki jo je moč nabaviti 
na Steamu, GoG.com in še kod. 

Tolikanj bolj bogata je zbirateljska iz- 
daja, za katero Poljaki hočejo evrske- 
ga stotaka. Veliko, a vsebine je res do- 
sti, čeprav bi se za to ceno spodobila 
vsaj še karta iz tkanine. Poleg zgoraj 
naštetega je v ogromni konfekciji najti 
vrhunsko umetniško bukvo s trdimi 
platnicami, kompleta kock in igralnih 
kart, tri nalepke, temerijski oren — 
srebrnik s podobo kralja Foltesta in 
vodič po miniigrah, predvsem pa ma- 
siven ter kvaliteten kipec Geraltove 
pocinkane betice. Ker gre za zbiratelj- 


Magi so za jokalice, duhovni za bojazljivce s pos- 
še naprej časti čarovnikarje. 


nadmočno fantazijsko okolje v od- 
lična, odrasla zgodba 
joče tepežkanje 


oko solzeča podoba v ne- 
uravnoteženost določenih prvin 
mošnja manjših zamer 


CD Projekt / Namco Bandai 


sko inačico, ne za "limited edition', za- 
loge niti niso omejene. Navali, puvaš- 
ki narod! 


nih odločitev v igri, celulozen zemlje- 
vid, papirnati zloženki ter droben ko- 
vanec prekletstva. Z izjemo slednjega 


povečala moč in domet urokov ter zaloga mane. Če v alkimijo, pa bosta izboljšanja 
deležna čas trajanja napitkov in njihova učinkovitost. Grobo rečeno, kakopak, saj 
je priboljškov v razvejanem tristranskem drevesu sposobnosti še precej več. 

Ko vsi našteti elementi kliknejo, je tepežkanje zadovoljujoče in spektakularno. Ge- 
ralt dela prevale, se posveča zdaj enemu, zdaj drugemu nasprotniku ter nasploh iz- 
pade kot slaboriten univerzalen borec. Ni pa vedno, kar gre največkrat na račun 
prašičje zahtevnosti špila. Če odmislimo nivo 'easy', ki je za pičke, je špil kar zaje- 
ban. Umiranje je stalnica zlasti v prvi polovici, dokler ne zaobvladamo mehanik in 
junaka nabildamo. To zna igro priskutiti marsikateremu nedeljnežu, ki se bo v razi- 
skovanje spustil na podlagi obljub o bajnih Geraltovih jebačinah (glej okvir na prvi 
strani) in iz lastnega ponosa ne bo maral za easy. Ostali pa se bomo potili, jezili, 
znalsko vztrajali in pretežno uživali. Čeprav si bomo morali naposled priznati, da bi 
pri uravnotežitvi mikastenja, ki ga proti koncu pesti ravno nasproten problem, 
igrotvorci lahko opravili boljše delo. 


Kače strupenjače 

Glede na ambicioznost projekta in prejšnji trud CD Projekta je šlo itak nekako 
pričakovati, da bo v Witcherju 2 ostalo nekaj tistih sitnosti, ki bi jih v idealnem sve- 
tu odpravili dodatni meseci piljenja. V primerjavi s prvencem takih, ki bi opazneje 
kvarile vzdušje in zatopitev v prekrasno fantazijsko okolje, skorajda ni. Par 
manjših zamer pa se vseeno najde. 

Ena so neskladnosti v pogovorih in odvijanju kvestov, ki smo jim včasih priče, če 
jih opravljamo v nepredvidenem vrstnem redu. Druga je nekam sumljiv razpored 
orenk orožja in opreme, saj se zgodi, da se na vse pretege trudimo z iskanjem in 
sestavljanjem delov za domnevno hud usnjen oklep, nakar pri lokalnem trgovcu 
za razumno ceno najdemo precej boljšega. Pri drugače kolikor-toliko solidnem 
vmesniku je nerodnost, da med kupovanjem artefaktov teh ni moč direktno pri- 
merjati s trenutno opremljenimi. Špil ima dalje nekaj težav z nevidnimi zidovi. Vo- 
jacelj, ki smo ga s srditim napadanjem pripeljali do roba prepada, bo po smrti 
všečno zdrsnil vanj, pred tem pa ga, recimo z magičnim sunkom, do tega ni bilo 
moč prepričati. 

Podrobnosti ob stran, igra se bo zamerila predvsem ti- 
stim, ki so pričakovali še večjo deželo, še več stran- 
skih zaposlitev in raznolikih monstrumov ter še večjo 
svobodo. Takim bi šlo raztolmačiti, da je novi Čarov- 
nikar malce samosvoja frpika najvišje sorte, ki na ol- 
tarju odrasle, fantastično razpredene zgodbe in sploš- 
ne filmskosti sem in tja žrtvuje kako drugo 'napred- 
nost'. ln jih obenem opomniti, da nimamo vsi, ki se 
nam toži po Baldurjih, sto ur časa za dostikrati brez- 
ciljno izletovanje po hostah in blodnjakih. Ko smo že 
pri tem - vso srečo, Risen 2 in Skyrim, kajti potrebo- 
vala jo bosta za presežek tele mojstrovine. 


zadovolju- 
pretkani liki v hu- 


vmesnik bi 
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Narejeno z originalno programsko opremo Microsoft Windows 7 Home Premium. 


Prihaja poletje... 
In z njim čas sprememb... 
Naj se spremeni tudi 
vaše orodje! 


Razmišljanja, kako bi vsakdanje delo opravili hitreje, enostavneje sa 
in z zagotovljenimi rezultati, je konec. PCX računalnik Extian 11M01 Z 
je idealen za takšno spremembo: na trdi disk lahko shranite zelo 9% 
veliko podatkov; zadosten pomnilnik omogoča, da delo poteka ge 

hitro; procesor, vgrajena zvočna kartica 7.1, grafična kartica 
ter ostale komponente svetovno priznanih blagovnih znamk vključno $ 
s prednameščenim originalnim operacijskim sistemom Windows 7 % 
Home Premium, pa so samo še dodatno zagotovilo za res kvalitetno 
delo. Računalniku je dodana tudi igrica SIMS Medieval, ki bo uporab- 

niku prinesla veliko užitka in ga spoznala s skrivnostmi! a 


POC extian'""" 


h (oznaka računalnika: 100626) 
computers 


- Microsoft" Windows' 7 Home Premium 

- Intel" Core'i-3 procesor za osebni računalnik 550 

- osnovna plošča z vgrajeno mrežno in zvočno 
kartico 

- pomnilnik 4 GB DDR2 PC1333 

- trdi disk 1.5 TB, SATA2 

- grafična kartica ATI 5670HD, 1 GB 

- DVD--/-RW pogon 

- ohišje ATX midi stolp s 450 W napajalnikom 

- čitalec kartic 

- igrica SIMS Medieval 

- garancija: 2 leti 
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Windows 7 


Home Premium 
592,90: 


Na voljo v katerikoli bolje založeni slovenski računalniški ali spletni trgovini! 


Microsoft AvreRA 


www.avtera.si 


Windows je registrirana, zaščitena blagovna znamka 


Microsoft Corporation v ZDA in drugih državah. 


ovo blato se mi ponovno ne dopade. Kdo bo 
porekel, da sem očitno itak naveličan špilovja 
in da je skrajni čas, da se vpišem na univerzo 
za tretje življenjsko obdobje ter igram le še 
tombolo. Pa nisem, da veste. Naveličan sem le pre- 
kokurčnega špilovja in serij, ki se slabšajo. 
Dirt je že ena takih. Prvi del (J168, 70) je bil dober re- 
li, dasiravno smo pogrešali mnogo elementov iz prej- 
šnjih Colinovih iger, recimo duhca in sovoznika, pa 
tudi večigralstvo je imel nesolidno izvedeno. Nato je 
prišla dvojka, ki se je odločila dirkanje predstaviti v 
bleščavi, poamerikanizirani luči. Za to so najeli vola- 
nizatorskega burkača Kena Blocka, ves špil polimali 
z emblemi njegove čevljarnice DC Shoes in se osre- 
dotočili na spektakel ekstremno-športnega dogodka 
X-Games. Pri tem so odpustili večino verodostojnih 
elementov relija, od avtomobilov prek pravil do brzin- 
cev. Trojka na žalost vozi po istih kolesnicah. 


Razočaranje 


Ne morem šteti za (preveč) slabo, če dirkalnico nare- 
dijo docela arkadno in lahkotno. A v tem so tokrat 
pretiravali, saj so poleg totalno odzivnega in odpust- 
ljivega voznega modela ter širokih vozišč vdelali toli- 
ko pomoči, od samozaviranja prek idealne linije do 
prevrtavanja časa nazaj, da bi lahko igral slepec. 
Poškodbe, nastavitve in profesionalni modus, ki za- 
klene pogled na kabinskega, so čisto sprenevedanje. 
Jebeš okvare, če kratke in prostorne brzince zmagaš, 
ne da bi se sploh dotaknil bankine, pri čemer je dir- 
kalnik po vsaki etapi v vsakem primeru spet brezhi- 
ben. Moraš biti res totalen tov, da ti uspe razbiti avto. 
Enako nesmiseln je posiljeni način iz kabine. Ta po- 
gled niti slučajno ni tako dovršen kot v Shiftu 2 in av- 
to se še vedno obnaša lunarno ter čolnarsko. 


a Se spomnite fantastičnega vzpona na Pikes Peak v enici? No, ni ga bilo v 
dvojki, ni ga niti v trojki. So pa vdelali izvedenke dirkalnikov prav za do- 
tično hitrostno preizkušnjo, recimo audi guattro pikes peak. Krneki. 


da 


Sneg in noč sta, a skupaj vzeto je Dirt 3 kot kakšna brezosebna srednjece- 
novna arkadica. Ni blišča, ni globine, ni izziva in dolgoročnega pritega. 


Mr 


naizust 2011 


Osrednji enoigralski način Dirta 3 je grdo predstav- 
ljen in nekam skromen grozd mešanih kratkih tek- 
movanj, ki se odkrivajo sproti. Količkaj osebni pri- 
stop iz predhodnika je izpuhtel, saj se na dirke poda- 
jamo skozi izumetničene in nepregledne menije. Tu- 
kaj so storili gromozanski korak nazaj. 

Noviteta, praktično edina v tem delu, je ghymkhana. 
Izraz izhaja iz hindujščine in pomeni neke sorte igriš- 
če. Angleži so besedo uporabili za jahalni poligon, 
nakar se je izraz prijel še v avtomobilskem športu za 
spretnostne predstave. Za prikaz dotičnega početja je 
najbolje na YouTubu pogledati Kena Blocka, kako 
drvi po dvorišču, natančno drifta med vratci, skače 
čez rampe, se vrti na mestu in dela sodčke okoli ovir. 
Vozimo torej po poligonu, polnem objektov, in sku- 
šamo zbrati karseda veliko točk s kurjavo gum, dvi- 
govanjem prahu in opletanjem z zadkom. Posrečeno 
na kratek rok, prilično brez veze in ponavljajoče se 
po nekaj poskusih. 


Podpovrečen reli 


Ostali modusi so avtokros, torej krožno dričanje in 
trkanje s sotekmovalci, paralelni superbrzinci in kla- 
sične relijaške hitrostne preizkušnje. Pretiranega pou- 
darka na slednjih ni, zato v Dirtu 3 ne gre iskati izku- 
šenj nalik starim Colinom. Avtomobilov je sicer za pet 
desetletij, začenši z legendarnim mini cooperjem S, 
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nadaljevavši z renaultom 5 turbo in lancio delto inte- 
grale ter končavši z aktualno fiesto WRC. Toda nima- 
jo značilnih barv in nalepk. Tudi državnih prizorišč je 
komaj kaj. Pozabite na Pikes Peak, Korziko, Grčijo in 
večino ostalih, takisto na celotne državne dirke. Co- 
demasterji so nekoč kronski reli zdruznili na nivo ce- 
nenih, brezdušnih arkadic. Resnici na ljubo pa sta 
vdelana ghost car, celo tak, ki ga je moč sneti ali na- 
ložiti v oblak, in razdeljen zaslon. Omeniti moram še 
možnost izvoza videoposnetka na YouTube. 
Nalinijstvo nudi lestvice rekordov (žal jih ni moč ne- 
posredno primerjati s prijatelji kot v Shiftu 2), posa- 
mične dirke in daljše sklope ter nekaj nenavadnih va- 
riant, recimo širjenje zombijaste okužbe in timsko 
igranje mačk in miši. Pri tem načinu je bistvo, da miš 
(mini) pride prva čez ciljno črto, kameradi pa jo mo- 
rajo varovati oziroma se zaletavati v nasprotnega 
malčka. Večigralstvo je seveda privlačno, a ker je te- 
melj slab, ne popravi vtisa. Tega dodatno kazijo dol- 
ga včitavanja na začetku in koncu vsake vožnje. 

Dirt 3 se, tako kot vsi predhodniki, vozi uživantsko in 
zna biti fin za družabno vožnjo na čas. A skupaj vzeto 
je to siromašen, nezadosten izdelek brez identitete in 
s podpovprečnim videzom. 


Zajebanec Codemasterjem, nekdaj zla- 
tokurasti založbi, ne bo več gledal skozi prste. 
Tole dirkanje je res pustilo slab okus. 


duhec (čeprav bi moral biti ta ele- 


ment v zvrsti itak privzet) v čisto so 

ga polomili, drek iz niza so storili 
poamerikaniziranost x relijaška revščina x slaba 
predstavitev Codemasters 


V 


Mestoma moramo za napredovanje izmojstrovati tudi ghymkhanske karafeke, 
kar je tečno. Dirkačino kupim za dirkanje in ne maram posiljevanja s plesom. 


Vozi se uredu, tudi leti, a grafika je podspecialna. Najgrše izpadejo poškodbe, 
ko se karoserija upogiba, kot da bi bili plastika, pleh in steklo en sam material. 
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Bojevanja je dosti, zato se izkušnje, 

ki jih simbolizirajo modri ščiti zgoraj 

levo, urno kopičijo. V zameno zanje 
- okrepiš svoje a VI ali 
Z-tepežkanje. To je dom sičnega 
rpjstva v Fable 3. 


š Spell Gauntlet 3 | 4 


W 


ecno je videti, kako Fable 3 že po kaki uri 
skritizira sam sebe. Ko opraviš misijo, v kateri 
britanskima dramatikoma iščeš izginulo: lite- 
rarno delo, si deležen gledališke predstave. 
Eden od nastopajočih trosi težaške floskule tipa "Pri- 
sostvujte Človeku, temu tragičnemu nesmislu! Ah, 
kako trpim, ko zrem paradiž, a vanj ne smem!" Drugi 
pa vice, kot je neprevedljivi "A corpse walks into a 
bar and says 'Can | have a lemonade?' 'Certainly', re- 
plies the bartender, 'I've never seen a stiff drink." 
Nato se pokaže mnenje: plano drama z He 


udi F: ie 3 ga ne ie Zato, teh me- 
dijo na enak neposrečen način. 
kul in včasih spajanje deluje. 
ko se plasti srečata, nepri- 
šale na pogrebu. 
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Tema prihaja, kakšen bom? 


Nenavadne. Špili so ponavadi usmerjeni storilnostno. 
Igra ti pove, kaj moraš storiti (kolji!), in ti to počneš 
(kolješ!). Čim dlje in bolj spektakularno, tem bolje. 
Fable 3 pak zavije drugam. Je lahkoten tretjeosebni 
akcijski frp, ki uživa v tem, da glavne čare skriva iz- 
ven svoje osrednje žile. Zgodbovno podprta glavna 
trasa skozenj je dolga le kakih osem, deset ur, kar je 
za frpjske pojme zanikrno. Toda bistvo se skriva 
drugje. 

Šur, saj je zanimivo postati princesa ali princ samos- 
voje fantazijske dežele Albion, ki poskakuje med 
srednjeveškim in industrijalnim, Tolkienom in Dic- 
kensom. Si potomec ali potomka prejšnjega Heroja, 
dežurnega rešitelja sveta v seriji Fable (njenega dru- 
gega dela na PCju nismo ugledali, le na xboxu 360), 
vendar moraš svoje moči šele odkleniti. To storiš pod 
nadzorstvom ženščine, ki je težila že tvojemu očaku, 
in z opravljanjem nalog širom kraljestva svojega bra- 
ta. Dotičnemu se meša in mu je treba izpuliti oblast iz 
okrvavljenih rok, kar storiš tako, da zadovoljiš ra- 


XB0X 360 : PC 


Fable 3 je na xboxu izšel lani jeseni in je v Jokerju 
208 dobil 64. Inačici za PC prisojam več, ker je 
grafično opazno lepša (številni dodatni učinki in 
boljše teksture zaposlijo tudi močnejše mašine), 
ker hardcore zahtevnost naredi bojevanje vsaj ma- 
lo zanimivo, ker v njej dobiš ves doslej izdani 
plačljivi DLC in ker ima manj hroščev, ki bi vpliva- 
li na izginjajočo svetlobno črto ter zaklade iščoče- 
ga psa. Vmesnik je dobro prilagojen in ni le slab 
podaljšek konzolnega. Res je le, da je nadzor ka- 
mere z miško celo preveč občutljiv in da zna pog- 
led občasno ponagajati bolj kot na xboxu. Za inte- 
rakcijo z vaščani po novem dobivaš izkušnje, kar 
jo bolj osmisli, premikanje med lokacijami pa je 
hitrejše. 

Tale verzija Fabla 3 je nedvomno boljša od obeh. 
Ne prinaša pa ničesar tako bistvenega, da bi jo 
moral ubosti tisti, ki je špil že končal na xboxu. To 
dobro vem, ker sem jo obrnil na obeh sistemih in 
posvetil nezdravo preveč ur iskanju idealne brada- 
te neveste, ki ne bi bila Raveer. 


zlične frakcije, od gorskih bombašev do mestnih 
upornikov, ter jih pridobiš na svojo stran. A to ni glav- 
ni cilj, saj se za zastorom skriva <napeta glasba> SRH- 
LJIVA SKRIVNOST <napeta glasba izzveni>. Ko zav- 
ladaš, moraš zbrati dovolj denarja za vkupdatje ar- 
made, ki bo zaščitila Albion. V ta namen lahko spre- 
jemaš kompromise in lomiš dane obljube - ali pa se 
obnašaš kot dobričina in poskrbiš za kratkoročno 
razbremenitev ljudstva. 

Rdeči niti rad slediš predvsem zavoljo njene razgiba- 
nosti in smešnosti. Kvesti so sicer redno tipa 'prinesi 
nekaj od nekod', 'pospremi ubožca na cilj' ali 'tam in 
tam so se zaredili neprijetni elementi, pejt jih zadušit'. 
Se pa nekateri zavrtijo po svoje. Denimo uvodoma na- 
vedeno iskanje drame, sodelovanje v še enem literar- 
nem delu, ki se dela norca tako iz pisateljevanja kot 
delanja iger, in cela ibunga z zdolgočaseno jaro go- 
spodo, ki prireja gladiatorske boje. Zadnja tretjina, ko 
sprejemaš odločitve za dobrobit podanikov in slabobit 
zakladnice (ali obratno), s čimer si molyneuxovsko 
določiš razbrazdanost obraza, je sicer čudno prazna. A 
ji voz vseeno nekako uspe prigurati do konca. 

S čimer nima toliko težav, ker se giblje po simpatič- 
nem svetu. Fablova dimenzija ima svoj delež temač- 
nih votlin in ječ, a ji ne manjka prešernih lokacij. Pro- 
strani cvetoči travniki, modra jezera z lesketavo gla- 
dino, sneženi vršaci, do zadnjega detajla izrezbarjeni 
dvorci in vile, šumeči gozdovi, ljudi polne.mestne 
četrti - občutek, da si res 'tam', osramoti levji delež 
iger. Tudi zaradi tega, ker je moč z vsakim človekom 
stopiti v interakcijski odnos v slogu Simčkov. Mode- 

la, ki ga začopatiš, navdušiš s plesom, riganjem in 
žgečkanjem ali se mu zameriš z maltretiranjem. Levji 
delež gibov za oboje moraš najprej odkleniti, za kar 
gre manjši del nabranih izkušenj. Glede na splošen 
odnos v obiskanem kraju in v deželi te mimoidoči po- 
tem spremljajo z odobravajočimi vzkliki ali s strupe- 
nimi BUUUJi. 

Do cilja trenutnega kvesta te vodi svetlikajoča črta, ki 
ji lahko brezpogojno slediš ali od nje kadarkoli odsto- 
piš, saj nisi venomer obsojen na ozke hodnike in za- 
mejene poti. Še hitrejše je premikanje z nadkarto, 
kjer lupo usmeriš na nek kraj in skočiš direkt vanj. Tu 
hkrati vidiš, koliko je kod neopravljenih kvestov in 
neodkritih tajn. Nenehno ti ob strani stoji zvesti, prija- 
zni kuža, ki te z laježem opozarja na bližnje skrivnosti. 
Ali sovražnikom, ki so jih omamlli tvoji udarci, trga 
vratove. Vuf. 
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Poroka je več od meča 


Res škoda, da je bojevanje tako mlahavo. Tvoj lik je 
deček ali punčka za vse, ki vihti tako meč ali kladivo 
kot pištolo ali puško ter za nameček še čarobno ro- 
kavico, sposobno oddajanja kupka napadalnih ma- 
gij, kot so ognjena krogla, ledeni vihar, elektrokucija, 
odboj in leteča rezila. Se pravi, da je fajter, coprnik in 
strelec v enem. Ker lahko med orožji gladko menjuješ 
z vrtenjem miškinega koleščka ali pritiskanjem tipk, 
neumni sovražniki, kot so goblini, kostkoti, volkodla- 
ki, hodeči oklepi, senčne prikazni in volcje, padajo 
kot za stavo. Sploh zavoljo drugotnega načina upora- 
be, ki dopolnjuje osnovnega levogumbnega. Ko imaš 
v roki hladno orožje, z levim gumbom deliš batine in z 
desnim blokiraš, puška omogoča hitre samodejne 
strele ali preciznejše merjenje, coprnija pa napad na 
določen cilj ali v krogu okrog sebe. 

Čeprav krepelca z rabo samodejno postajajo močnej- 
ša in odklepajo nove poteze, kot sta strel v tazadnjo z 
repetirko ali odprtje goltanca s sabljo, ter kljub mož- 
nosti tiščanja gumba za silovitejši napad je vse sku- 
paj nadvse enostavno in ponavljajoče se. Karkoli ti 
pride na pot, vštevši par ne ravno impresivnih šefe- 
tov, v normalnem načinu mimogrede razsuješ z brez- 
glavim knofodrkom, v 'hardcore' modusu pa, em, s 
še več knofodrka, ki ga prekinja delanje prevalov na- 
zaj ali vstran. Capinov je tu več in so vzdržljivejši, a 
celo v 'trdojedrnem' načinu je Fable 3 kilometre da- 
leč od zahtevnosti. Itak ob smrti nisi deležen kazni, 
saj oživiš na mestu crkota in si le ob nekaj izkušenj. 
Povrhu na zaslonu ni merilnikov energije, mane in 
podobnega. Vse je neizčrpno, samodejno, hitro, ma- 
lodane avtomatično. Za inačico na xboxu 360 je Mo- 
lyneux zahteval, da jo mora biti sposobna končati 
njegova štiriletna hči. Tole naknadno verzijo za PC je 
bržda namenil svoji šestletni nečakinji. 

A po drugi strani se Fable 3 ne ozira na to, da je bo- 
rilno preprosta. Daleč bolj kot resnemu udejstvovanju 


| Podpora stereoskopiji, če imaš ustrezno opremo, je seveda le vizuelni 
cukrček in ne izboljša pretirane enostavnosti borbe. 
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je namenjena temu, da se imaš v njej lepo, kar doseže 
skozi mnoge postranskosti. To je igra, v kateri je moč 
kupiti domala vsako hišo in jo po svoje opremiti - ali 
pa postati gazda, da sproti dobivaš novce. V kateri se 
s pritiskanjem številskih tipk udejstvuješ v kupku mi- 
niiger, kot so igranje lutnje, kovanje železa in peka pit. 
V kateri je raziskovanje regije stvar otroškega čude- 
nja, ne napora. V kateri se lahko poročiš in imaš otro- 
ke - ter zadeve popelješ na naslednjo raven, ko ugo- 
toviš, da istospolni odnosi niso tabu, tako kot ne mno- 
goženstvo. V kateri nabaviš kup oblek, tatujev, muš- 
tač in klobukov, nakar jih po mili volji farbaš ter po- 
merjaš. V kateri se po internetu odpraviš v partijo ne- 
koga drugega, tam družno delaš kveste in ko se vr- 
neš, imaš več denarja kot prej. Zgodbovna linija je ob 
vsem tem domala postranska in ko jo končaš, imaš 
proste roke, da po Albionu vandraš še naprej. Odprtih 
ostane še dosti nalog, med njimi temnice za gobčnimi 
demonskimi vrati, ki se odprejo šele pod posebnimi 
pogoji. Bonusi za njimi so sicer za en drek, a svojevr- 
stna nagrada je že njihov elokventni čvek. Skrivnosti, 
kot so skrinje z zakladi, zakopane dragocenosti in 
ključi, je pa itak povsod zadosti. 

Reči, ki so drugod popestritev, tvorijo sladko srž Fab- 
la 3, za katero težko rečem, da je igra v tradicional- 
nem pomenu besede. Ima njene elemente, ampak 
bolj gre za proizvod za zadovoljitev generacije Face- 
book. Malo tekaš okoli, malo brcaš piščance, malo 
plešeš s folkom, se smejiš, trepetaš in gre večer mi- 
mo. Glede na to, kako malo si vložil, si pravzaprav 
dobil veliko. 


Šaljivec pred krsto 


Žal pa niti ob vsem svojem razumevanju do te dru- 
gačnosti ne morem do tiste preklicane dvojnosti, o 
kateri sem spregovoril na začetku. Resda je dualizem 
prisoten že v slogu, ki je istočasno risankast in reali- 
stičen, humoren in resen, vegast in pravilen. Toda 


širjenje tega prijema na vso vsebino je neprijetno. V 
enem prizoru gledati, kako ti prijatelj drsi v norost in 
kako svet ogroža srhljivo bitje teme, ki ne skriva 
zmešane krutosti, v drugem pa takoj nato opazovati, 
kako kosmata baba ubožcu prdne v fris, je dobesed- 
no shizofreno. Dokler smešnost in grozljivost še stoji- 
ta sami zase, je v redu. Ko si prideta preblizu, pa po- 
sledice niso ugodne za nobeno od njiju. Fable 3 se ne 
zna odločiti, kaj bi bilraje, in zato trpi posledice. 
Tako kot nima jajc, da bi prikazal orenk posledice 
tvojih odločitev, in ne zadosti bistrosti, da bi razumsko 
obravnaval razdelitev po osi slabo-dobro. Ne tedaj, ko 
se še vzpenjaš na prestol, ne na njem. Če ubijem gor- 
skega bandita, ki mi obljubi, da bo priden, da bi s tem 
zavaroval ljudi, sem avtomatičnozloben, če ga pustim 
živeti, pa dober? Smeh. Ko postaneš vladar in zatiraš 
gmajno, je tvoj fris udrt, zloben in blazen. A končna 
moralka je vseeno šlampasta ugotovitev, da višji cilji 
opravičujejo sredstva, medtem ko dežela in ljudje utr- 
pijo komaj kaj resničnih posledic. 

Kake posebne zlobe v tej igri ne boš zganjal in veliko- 
krat je nepotrebno, da imaš tosmerno izbiro, ker je 
bedna. Od tebe se vnaprej pričakuje, da si dobričina, 
ker si Heroj, in da si Heroj, ker si dobričina. Pravljica, 
pač. To, da je britanska, ne spremeni ničesar. 


se poroči s štirimi deci in ima z njimi osem 
ovac, ki ves ljubi dan blejajo hvalnice Izidorju. 
Samo v Albionu, gospe in gospodje! 


živ, pisan, raznolik, naseljen svet 
mnogolično alternativno udejstvo- 
črn, britanski, odlično oglas- 


vanje 
shizofreno mešanje komedije in 


ničen humor 
tragedije x plitek, ponavljajoč se boj 
posledice moralnih odločitev 
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Z nadkarto se je moč hitro premikati<med naselji in jih podrobneje pre- 
gledovati. Ko vidiš človečka s k 


mydahko hitro skočiš k njemu. " 
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Vmesne animacije temeljijo na paroditanju in i klasični burleski. No, če 
povedo dosti, pa tudi del smušnosti se izgubi. 
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PLASTIČNI PIRATJE 


Danski proizvajalec priljubljenih kock ima tudi lini- 
jo piratov, ki jo tržijo že od leta 1989. Zato ni čud- 
no, da je večina stričkov, oprave, in ladjic v igri 
narejenih iz kosov, ki pripadajo temu tematskemu 
sklopu. A ne le to, tudi mesta, tako Tortuga kot 
Port Royal, uporabljajo taiste sestavne kose. Isto 
velja za podporno druščino, od vijoličnih hobotnic 
do papig, opic in krokodilov. Ker gre za eno bolj 
priljubljenih zbirk, je bilo logično, da jo licenčni Pi- 
rati s Karibov lepo dopolnjujejo. Za zdaj z osmimi 
kompleti, iz katerih je moč sestaviti priljubljene 
prizore iz filmov, od otoka mrtvih in vrelca večne 
mladosti do divjih dirk z mlinskim kolesom ali s 
kočijo po londonskih ulicah, kar počne Johnny 
Depp v najnovejšem filmu. Krona zbirke je trenut- 
no veličastna ladja Oueen Anne's Revenge, med- 
tem ko bomo na deveti komplet, legendarno gu- 
sarsko barko Crni biser, morali še čakati do konca 
leta. Pozabili niso niti na stričke Jacka, Willa, Eli- 
zabeth, Barbosse in Crnobradca s kupom podpor- 
ne druščine. Začuda pa ni Davyja Jonesa. Nemara 
lignjeglavec otročkom ni povšeči? 
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Nemrtve pirate, ki te napadajo na koncu prvega dela, lahko premagaš 
le, ko jih obsije mesečina. in ta sveti le na tri majhne dele stopnje. 


lede na to, da so gusarji med otročadjo in klet- 
nimi<računalničarji nadvse popularni, smo 
morali čakati presenetljivo dolgo, da so Tra- 
veller's Tales v svet plastičnih stričkov pre- 
nesli Pirate s Karibov. Je pa res, da so fantje zadnje 
čase produktivni, saj smo zgolj pred dvema mesece- 
ma izdatno uživali v Klonskih vojnah, dočim je od Ha- 
rryja Potterja minilo komaj leto dni (mimogrede, že je 
v razvoju-druga Harryjeva-legoidna avantura, ki bo 
prinesla dogodke iz pete, šeste in sedme knjige). To- 
da, ali se tovrstna hiperproduktivnost pozna na kako- 
vosti? Sploh, če z izidom loviš splovitev najnovejšega 
dela filmske franšize? 
Dogodivščine kaotičnega Jacka Sparrowa in kompa- 
nije so bile v naših krajih toplo sprejete, zato bo imel 
redkokdo težave s sledenjem fabuli, ki se razteza čez 
vse štiri filme. Oziroma njenemu prizadevnemu paro- 
diranju, kot je seriji v navadi. Nasilje brez nasilja, kjer 
krute prizore obešanja zamenja obmetavanje s sad- 
jem, prašiči in sloni, in podajanje zgodbe brez besed, 
le z burlesknim spakovanjem, momljanjem ter godr- 
njanjem srčkanih figuric - oboje prebudi otroka v še 
tako zakrknjenem starcu in mu privabi nasmeh na 
brezzoba usta. Čeprav ve, kaj bo ali bi se moralo zgo- 
diti. Kot pri starem vicu: čeprav ga poznaš, se smejiš, 
ko je interpretacija na nivoju. Dasiravno je večina 
štosov na prvo žogo, pa se najde kaka subtilna iskri- 
ca, ki bo sicer letela mimo mladeži, kateri je špil v 
prvi vrsti namenjen, bo pa razveselila starejše. Tudi 
pirate je namreč najlepše igrati, če skupaj sedeta en 
velik in en mali. Družinska igra v pravem pomenu be- 
sede, torej. 


Lego Pirates of the Caribbea 


Hej ho, pirat biti je lepo 
Stalnica legovščin je način igranja. Iz tretje osebe gle- 
daš svojega strička, ki veselo teka in skače, se spo- 
pada z drugimi figuricami, razbije vse, kar je moč raz- 
biti, vsesava na kupe čepkov in iz prosto ležečih kock 
avtomatično sestavlja predmete, ki mu omogočijo 
napredovanje. Početje je tipsko brezskrbno, ker um- 
reti ne moreš. Če se razkockaš, je edina kazen začas- 
na izguba določenega števila čepkov in spreten igra- 
lec jih večino spet pobere. Razbijanje in sestavljanje 
pa poskrbita za to, da na pogled enostavna reč pos- 
tane nekako polnokrvna akcijska avantura. Določe- 
nih predmetov namreč ne moreš osvoboditi ali upo- 
rabiti le z mahanjem s pestmi ali predmeti in strelja- 
njem. Za kopanje potrebuješ lopato, namesto vzvoda 
uporabiš meč, tarčo zadeneš z mušketo ... 

K sreči imaš na voljo spremljevalce, ki imajo ustrezne 
predmete in jih znajo uporabiti. A vsi liki niso na voljo 
takoj, marveč se ti pridružijo tekom štorije. Pričneš 
samo z Willom Turnerjem in Jackom, ki si potem, ta- 
ko kot v filmih, nabereta piratsko posadko. Nove lju- 
deke vedno dobiš v pravem trenutku, da lahko njiho- 
vo posebno sposobnost uporabiš za dokončanje stop- 
nje. S tem se priučiš, čemu so namenjeni, a nič več 
kot to. Zato se marsikdaj zalotiš, kako jezno gledaš v 
zasut prehod, nedosegljiv skok ali zaklenjeno skrinjo 
in si razbijaš glavo, kako priti mimo oziroma reč od- 
preti, saj veš, da te na drugi strani čaka priboljšek. 
Če ne gre, se itak zamotiš s pobiranjem raznobarvnih 
čepkov, ki rabijo kot plačilno sredstvo in se iz razbito- 
sti ter sovražnikov usipajo dobesedno v slapovih. Z 
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Veslanje po puščavi? To je verjetno še najbolj nedolžna Jackova blod- 


kot 


Tega, da legovščine dosti filmskih dogodkov razlagajo po svoje, smo 
vajeni. A odstopanje od zgodbe nikoli ni bistveno, vedno pa je smešno. 


nja. Če je film na zlorabo koze le namigoval, jo tu dejansko pojahaš. 


njimi kupuješ odklenjene like za igranje v prostem 
načinu in rdeče klobuke, ki so zamenjali rdeče cegle 
za dodatne sposobnosti. Na vsaki stopnji jih moraš 
nabrati ustrezno število, da postaneš pravi pirat in si 
prislužiš dodatno zlato kocko. Slednje so, kot vedno, 
drugo plačilno sredstvo in rabijo odklepanju dodatnih 
lokacij v pristanišču: kočice s preoblekami in vmes- 
nimi animacijami, doka, ki ti kaže uspešnost pobra- 
nega bonusnega materiala (tokrat v obliki ladjic v 
steklenici), in na koncu skrite stopnje, ki je legovska 
ponazoritev izvirne gusarske atrakcije v Disneylandu. 
Konceptualno se Pirati ne zgledujejo po Potterju in 
velikanskemu ozemlju njegove čarovniške šole, am- 
pak se vračajo k preizkušenemu receptu zgodnjih na- 
slovov iz serije z enim centralnim vozliščem in štirimi 
poglavji, vsakim za en film, ki so naprej razdeljeni v 
po pet dokaj premočrtnih stopenj. Glede na veliko 
število med sabo nepovezanih lokacij, ki krasijo fil- 
me, drugače bržda ne bi šlo. 


V vsaki glavi sedem nožev 


Stopnje so raznolike, a njihova zabavnost niha. Če v 
prvem delu uživaš med razbijanjem po pristanišču 
Tortugi in se na smrt zabavaš, ko Jack in Elizabeth 
brskata po otočku s skrito zalogo ruma, si precej 
manj zadovoljen v spopadu z Barbosso. Slab okus 
popravi nivo, ko s hrčkasto kroglo gaziš preplašene 
kanibale, nakar mrko gledaš močvirsko stopnjo iz 
tretjega dela, ko te nonstop hrustajo krokodili. 

S 'kampanjo' opraviš v dobrih desetih urah, kar je 
manj kot v predhodnicah. Vendar to ne pomeni, da je 
špil kratek. Čar je znova v prostem načinu, ko vse 
avanture preigravaš s poljubnimi, že odklenjenimi liki 
in tako potisneš nos v vsako luknjo, odkleneš vsako 
skrivnost in pobereš sleherno ladjico. Zgodba je torej 
bolj predigra za nebrzdano, domala peskovniško 
udejstvovanje. 
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Sem se boš gotovo podal že pred zaključkom štorije, 
kajti cekinčkov je spočetka malo. Zato si hitro zaželiš 
klobučka, ki bi ti jih vsaj podvojil, če že ne podesete- 
ril (bonusi se med sabo množijo in na koncu imaš 
skoraj osemtisočkratnega). Ne bi škodil niti tisti, ki bi 
te rešil pred padcem z nerodnega roba ali ti dovolil 
dihati pod vodo. Imaš sicer stričke, ki to počno sami 
od sebe (Škorenje Bill, sirena, nemrtvi pirati), a dosti- 
krat moraš po vodi čofotati med štorijo in tu kaj hitro 
pozabiš na zrak. Vsa pokrivala tokrat najdeš v izho- 
diščni stopnji, a so varovana z ugankami, zlatimi ko- 
ckami ali celo z obojim. Nekatera niso prav očitna, 
zato je veselje, ko jih odkriješ, toliko večje. Tako kot 
miniigrica, ko na pomolu vsak od igralcev skoči v 
svojo ladjico in se obstreljujeta s topovi. Samo zato, 
ker se lahko. 

Vsej igri se vidi, da so jo spisali z mislijo na sodelo- 
valni način. Naletiš namreč na dosti miselnih orehov, 
ki zahtevajo koordinirano sodelovanje med igralce- 
ma. Tako mora eden viseti na vzvodu, da drugemu 
omogoči skok na drugače nedosegljivo mesto, spet 
drugič morata oba hkrati poriniti zaboje, da odpreta 
prehod in podobno. 

Če si sam, vlogo sotrpina zadovoljivo prevzame raču- 
nalnik. A včasih zaviješ z očmi ob njegovi blontnosti. 
Izkušnja je z živim človekom poleg sebe mnogo pri- 
jetnejša. Še posebej, če imaš dva ploščka, kajti dre- 
njanje za tipkovnico kljub vsej zbliževalnosti hitro po- 
stane nerodno. Spletnega večigralstva, za katerega 
prosimo že od pamtiveka, pa še vedno ni. Takisto 
sem pogrešal shranjevanje položaja med stopnjo, 
vsaj na ključnih mestih. Ne, vso je treba preigrati v 
enem dihu. Četudi ob splošni zabavnosti čas hitro mi- 
ne, mi je ta dizajnerska odločitev nedoumljiva, saj ti 
ena taka epizoda z lahkoto vzame pol ure, marsikate- 
ra celo več. Kar bi ne bilo zoprno, če reč prav po pi- 
ratsko kdaj ne bi dala potrebnega predmeta oziroma 
enega od likov zataknila za kak del nivoja, tako da 
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stopnje ne moreš končati. Ali pa se celo preprosto 
obesila - slednje je problem zlasti na wiiju, ki ob tem 
prične zlovešče piskati in te še prestraši za povrh. 
Hroščavost, ki so jo v Clone Wars razveseljivo počis- 
tili, je nadvse prisotna. Igra je drugače enaka na PC- 
ju, PS3, xboxu 360 in wiiju, dočim so inačice za PSP, 
DS in 3DS nekoliko popreproščene. 


Vsak od nožev je krvav 


Celokupno gledano so Pirati s Karibov korak nazaj za 
franšizo. Ne ponujajo ničesar novega, kot je bil pro- 
strani igralni prostor Bradavičarke ali strateško boje- 
vanje iz Klonskih vojn. A hkrati je treba reči, da že 
gola osnova tovrstnih iger ponuja ure zabave tako za 
mlajše kot za ateja in mamo ter na trenutke ponuja 
izzive, nad katerimi se ne bo mrgodil niti težkokate- 
gorni igričar. Za nedeljske igralce so tu neprestani 
namigi, kaj z določeno rečjo napraviti, ki jih bo na- 
prednejši izklopil in tako zaposlil lastno pamet. Ravno 
to, da se zmore približati karseda širokemu krogu 
igralstva, ostaja adut, ki tole licenčnico kljub manku 
česarkoli naprednega napravi zanimivo. Če ne za za- 
pravljanje časa z otroki, za uvajanje neposvečenih v 
svet iger. Kaj je v ta namen boljšega kot legice? 


ves presenečen v igri najde svojega dvoj- 
nika, lego sumo borca. Pošteno je močan, čeprav 
se hrani s korenčki. 


zabava za vse starosti, zlasti v sode- 
lovalnem modusu v preprostost in 
zvrhan pehar skriv- 


simpatičnost 
nič posebej novega, kar je za dolgomet- 


nosti 


ražno serijo kar težava x vrača se hroščavost 
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novanje večigralskih streljank je zagamano, kakor hi- 
tro pokukaš izven okvirov tipičnega deathmatcha. V 
puščavniškem naslovu laže najdeš neko fiksno zami- 
sel, okoli katere zgradiš izkušnjo. Multiplayer pa je 
podvržen neusmiljeni iznajdljivosti množice ljudi, ki ti hitro 
podrejo umetelno sestavljeno hišico iz kart. Vsako slabost v 
mehaniki razširijo v zevajočo luknjo in nato o tebi pišejo ne- 
lepa sporočila na forumih. Temu primerno večigralski na- 
slovi konceptualno napredujejo po polžje, saj se novosti do- 
dajajo po malem. Zato še vedno kraljujeta tipsko pobijanje, 
zasedanje baz in podstavljanje bomb. 
Kdo bi bil torej primernejši za eksperimentiranje kot Splash 
Damage - studio, ki je prinesel izvirni Enemy Territory in 
kasneje Guake Wars (J171, 85), v katerih je že skušal ude- 
janjiti naprednejše sodelovanje med igralci? Z Brinkom so 
se namenili prenoviti vse mogoče, od gibanja do načina 
odrejanja ciljev na kartah. A jim je uspelo, a jim je? Odgo- 
vor žal ni enostaven. 


Kljukasti nosovi 


Da je Brink malo drugačna večigralska prvoosebna stre- 
ljanka, ti je jasno koj na začetku, ko te postavi pred izbiro, 
ali se boš pridružil palicajem (Security) ali upornikom (Re- 
sistance) v znanstveno-fantastičnem mestu Ark. Naselbina, 
zgrajena na morju, je socialni eksperiment, ki je propadel 
še bolj teatralno kot naši nedavni referendumi. Le da tu ne- 
zadovoljni delavci poprimejo za avtomate in se odločijo 
vzeti pravico v svoje roke, medtem ko si mestna uprava na 
vse kriplje prizadeva ohraniti nadzor. 

Pripoved je podajana skozi čisto solidne animacije, v kate- 
rih pride do izraza odštekana, samosvoja podoba. Liki v 
Brinku so karikature s poudarjenimi obraznimi potezami, 
zato v nas zrejo nosati možakarji z ličnicami, ob katerih si 
pri mikastenju bržkone porežeš pesti. Ne, žensk tu ne boste 
videli. Svoj lastni lik ustvarimo takoj za izbiro frakcije na 
mamorpgjem podoben način, le da so možnosti bolj omeje- 
ne, saj ni drsnikov za določanje oblik, marveč izbiramo med 
nekaj predpripravljenimi modeli. 

Karikiranost še poudari barvno izrazita grafika, ki že malo 
meji na risankavost, a je še vedno nekako v mejah 'realiz- 
ma'. Igralci niso toliko stilizirani kot v Team Fortressu 2, saj 
špil izdatno izrablja bonbončke Idjevega pogona Tech 4. 
Zapuščeni parki, pristanišča in skladišča Arka tvorijo lepo, 
vedro, pisano, da ne rečem optimistično panoramo. To da- 
je vsej igri lahkoten pridih, čeprav štorija skriva resnejše 
podtone. Obe sprti strani imata deloma prav in se borita za 
smiselne cilje, zato tu ni slabih in dobrih fantov. A o zgodbi 
nima smisla izgubljati preveč besed, ker se spričo usmerje- 
nosti Brinka v večigralstvo hitro znajde v ozadju. 

Ampak zakaj so se potem z njo sploh trudili? Ker je vdelano 
tudi puščavništvo. Ki je hkrati večigralstvo. No, neke vrste. 


Dualnost 


V vsaki od obeh frakcijskih kampanj se zvrsti osem misij, ki 
hkrati tvorijo večigralske boje. Osnova je namreč izpolnje- 
vanje ciljev, tematsko vezanih na posamezne karte. V to- 
varnah razstreljujemo generatorje, v laboratorijih krademo 
superskrivne vzorce, drugje je treba koga neprostovoljno 
odpeljati s sabo. Splash Damage so bržda upali, da se bo 
pripoved na ta način brezšivno vtkala v multiplayer. A po- 
sledica je zlasti to, da se na začetek vsiljujejo štorijalne ani- 
macije, kar je za tako igro nepotrebno. Multiplayer se igra 
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zato, da wtfpwnaš nasprotnika, ne da preudarjaš mo- 
ralno sive odločitve. 

Kako vraga pa so zastavili puščavništvo v večigralski 
igri)? Kako neki - z boti, ki predstavljajo preostanek 
osemčlanskega posameznega moštva. Ne le to, še 
ena ideja je ta, da silicijčniki samodejno nadomeščajo 
ljudi na liniji, kar smo v neki meri videli že v Guake 
Wars. Tamkaj so bili za tiste čase na moč življenjski, v 
Brinku ne izpadejo tako dobro. Umetna pamet kar ra- 
zočara, saj boti počno klasične napake, kot je šibanje 
mimo tebe, ne da bi te vsaj poskusili malo ustreliti v 
obraz, medtem ko te ob drugi priložnosti kirurško pih- 
nejo med oči z druge strani prizorišča. Poleg tega jim 
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Spolzek teren 


Vzemimo najprej parkourjevsko gibanje, označeno s 
kratico SMART (Smooth Movement Across Random 
Terrain). Ideja je, da ob pritisku na en sam knof - na 
računalniku je to kar tipka za šprint - lik 'prebere' 
okolico in se nanjo ustrezno odzove. Bodisi se zavihti 
čez plot, bodisi zdrsne pod cevjo. Rezultat ni na ravni 
Mirror's Edga, a je še vedno občuten korak pred osta- 
limi streljankami. Predvsem je treba poudariti to razli- 
ko, da nadzor ni tako natančen kot v Mirror's Edgu, 
saj smo močno odvisni od tega, kaj računalo meni, da 
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hočemo napraviti. Na štartu se nam rado dogaja, da 
se bumbar zatakne v zid, namesto da bi frajersko te- 
kel po njem, se zavihtel čez rampo, zrešetal pol na- 
sprotnega moštva ter jo popihal v luknjo na drugi stra- 
ni. In zraven zgledal kul, yo. Tega nismo deležni, do- 
kler ne dobimo občutka za to, kako se liki odzivajo na 
različne površine, kar zahteva vajo. Ki pa jo bomo ta- 
ko ali tako potrebovali pri pomnjenju kart. 

Čeprav so te dokaj odprte in do ciljev vodi več poti, to 
ni očitno, dokler ne naštudiramo sleherne kanalizacij- 
ske cevi ali prezračevalnega jaška. Boji med začetniki 
se radi sprevržejo v mesoreznico v enem hodniku, ker 
tisti hip nihče ne pozna ničesar boljšega. Za nameček 
nam igra vmes naključno vrže v nos drugotne cilje, na 
katere se je treba pravilno odzvati. Izpolnitev nam da 
kak bonus ali včasih odpre še eno pot do naslednjega 
primarnega zadatka. Očitno je, da je Brink moštven 
špil, ki zahteva precejšnjo koordinacijo, kar še po- 
udarjajo štirje poklici. 


Zbledela kri 


Vloge imajo sprva zaklenjene skoraj vse posebne 
sposobnosti, ki jih moramo pridobiti z izkušenjskim 
napredovanjem. Od skupno treh velikosti teles, ki na- 
rekujejo hitrost in število življenjskih točk, imamo na 
štartu na voljo samo srednjo, medtem ko sta suhež in 
mišičnjak zaklenjena. Podobno je z vsemi dodatki za 
orožja in tudi nekaj krepalicami, ki si jih izborimo z iz- 
polnitvijo štirih izzivov. Sem spadajo branjenje posto- 
janke z inženirjem, dirjanje po preprekah v čim kraj- 
šem času in podobno. 

Problem je, da je na štartu boj zaradi zaklenjenosti 
precej bled. Grajam orožja, kjer prevladuje miljavžent 
avtomatov, pištol in brzostrelk, ki so si sprva podobne 
kot jajce jajcu. Le eno šibrovko imamo in en metalnik 
granat, na plazemsko eksotiko kar pozabite. Tudi st- 
reljanje ni navdušujoče. Pihalniki imajo mlahav odsun 
in jim manjka zapomnljiv karakter. Učinek je zato ne- 
pretresljiv - falot pade po tleh, kjer se zvija in čaka na 
pomoč sanitejca, pri čemer ga lahko pokončamo. Re- 
klo 'ubiti do smrti' ima tu celo nekomični smisel. 
Druga težava zaklenjenih sposobnosti je, da igra ne 
poudarja specializacije. Nasprotno: za drugotne cilje 
je treba nemalokrat menjati vlogo, zato se bo dober 
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špilavec moral priučiti vseh in vse raziskati. Spričo te- 
ga začne tole izkušenjsko napredovanje sčasoma na- 
jedati, saj se ti zasvita, da se pod vsem bremenom bi- 
zarnih omejitev in zahtev skriva solidna igra. Ki pa bi 
jo bolje odnesla, če bi uvajanje uredili drugače. 


In potem razsvetljenje 


Po zvrhani kopici vloženih ur in zadobitvi večine spo- 
sobnosti se pred teboj odpre Brink, ki ni frustracija, 
marveč dobra, izzivalna moštvena igra. Na neki točki 
se vse poklopi. Gibanje po okolici klikne in nenadoma 
obstaneš, ko se zaveš, da si ravnokar pet sekund tekel 
po zidu in v atletskem skoku premeril do tedaj nepre- 
mostljiv prepad. V stopnjah vidiš več kot zbirko tečnih 
hodnikov, saj se ti v glavi zarola primerjava časov, ki 
jih boš potreboval, da po tej ali drugi poti prideš so- 
vragom za hrbet. Dojameš, da se boj bolj kot na hi- 
pernatančno merjenje zanaša na uporabo posebnih 
sposobnosti. Skrit se zavihtiš čez eno steno, prese- 
nečenim nasprotnikom pod riti nastaviš dinamit in jo 
pobrišeš čez nasproten zid, vse v razmaku sekund. Iz- 
kaže se tudi, da med orožji z upoštevanjem dodatkov 
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celo je nekaj razlike. Ko se grupa skoordinira prek 
Teamspeaka, da soldat z mitraljezom pokriva en vo- 
gal, inženir s stolpičem drugega, medtem ko operati- 
vec žoka nasprotno moštvo ... to je Brink. 

Glavna težava za resne igralce je malo kart - osem. Je 
pa res, da Splash Damage hitro krpajo luknje in partij 
se v standardnem iskalniku strežnikov (avtomatskega 
brskanja ni) najde dovolj. Pogrešamo še nekaj na- 
prednejših funkcij za klane, a jasno je, da je naslov 
usmerjen k predanežem, ki jih sčasoma nagradi. Kar 
pa hkrati pomeni, da si bo večina nedeljsko usmerje- 
nih na Brinku najprej razbila zobe. 


Aggressor še veliko raje parkouri, odkar lahko 
med dirjanjem koga ustreli v obraz. 
ba v zanimivo gibanje v posrečeni 


l l poklici v malo kart x švoh boti x ne- 


navdušujoča orožja x zahteva privajanje x 


globoka moštvena igra v lepa podo- 
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azpostavljanje stolpičev ali tower defense je 
zvrst, kateri smo posvetili članek v J205 in ki 
se v splošnem ne spreminja kaj dosti. Zato je 
lepo videti, ko se kdo spusti naravnost v njeno 
drobovje, tam razmeče organe in pride na plano 
umazan, toda srečen, da je nekaj zares preoblikoval. 
Taki so mali Poljaki 11 Bit Studios, ki so žanr kratko- 
malo obrnili na glavo. V neodvisniškem Anomaly: 
Warzone Earth, ki ga kupimo na Steamu za deseta- 
ka, nismo mi lastniki stolpov, marveč so to alienske 
sile, ki napadejo Zemljo. Igramo pa kot komandant, 
ki usmerja svoje oklepnike mimo nažigajočih trdnjav. 
Ravno obratno, torej, od zapovedi tower defensa. 


Vse v luft 


Čeprav se Vzhodnoevropejce rado povezuje s kopira- 
njem in neposluhom do igralca, je Anomaly v teh po- 
gledih prava.osvežitev. Sistem je preprost in takoj 
priučljiv, podoben realnočasovnim strategijam, a hk- 
rati drugačen. Bojno polje tvorita dve velemesti, Bag- 
dad in Tokio, razdeljeni na linearno nanizane stopnje. 
Vsako predstavlja svoj del metropole, ki ga prepreda- 
jo ulice in ceste, križajoče se pod pravim kotom. Ko 
pogled odzumamo, se akcija ustavi, mi pa s kliki po 
zapeljejo, kar nanizamo v krajšo ali daljšo pot. 

Ko pogled približamo, se dogajanje odvija dalje. Ok- 
lepniki avtomatično peljejo s stalno hitrostjo in tudi 
streljajo samodejno. Zaradi tega je ključnega pomena 
naš drobni poveljnik v znanstvenofantastični obleki, ki 
ga neodvisno od vozil usmerjamo s kliki po bojišču. 
Obleka mu brzinsko obnavlja zdravje in ga dela hitre- 
ga, kar je bistvenega pomena, saj mora svojim šajtr- 
gam nenehno pomagati. To počne zlasti z razpostav- 
ljanjem bonusov. 

Ko kliknemo z desnim miškinim gumbom, se akcija 
zopet pavzira in pred nami se pojavi meni z dobrota- 
mi, ki jih imamo na zalogi, dobivamo pa jih naključno 
iz zraka ali kot ostanke razrušenih stolpov. Bonusi so 
popravilo poškodb, dimna zavesa, vaba in bombardi- 


Videti je spektakularno in dejansko je grafični pogon, ki so ga Poljaki nare- 
dili sami, zelo kul. Toda bolj kot se bližamo finalu, bolj trpi preglednost. 
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ranje. Vsi imajo omejeno dobo in območje trajanja, 
odločilnega pomena pa je njihovo razpostavljanje. Če 
denimo vidimo, da so nam sovražni stolpi s strelja- 
njem dodobra načeli vozila, prednje ruknemo ikono s 
popravilom. Ta se razeveti v krog, ki popravlja poš- 
kodbe oklepnikom v svojem dometu, dokler ne izgi- 
ne. Dimna zavesa pride prav, da nas manjši stolpi ne 
zadenejo, vaba spelje nase ogenj utrdb, dočim bom- 
bardiranje nasprotnike dodobra načne, če jih že takoj 
ne uniči. 

Nasprotnih stolpičev je lepo število vrst, od sitnobic, 
velikih 'komaj' za manjšo stolpnico, prek orjaških be- 
hemotov, ki udarijo tako, da poskočiš na stolu, do va- 
riant, ki te znajo vzeti na muho z daljave, in sort, ki 
ustvarijo energijsko zaveso in se jim je modro pri- 
bližati s strani. Tudi sam imaš na voljo spodobne sile, 
podobne strani GDI iz serije Command 6 Conguer: 
vzdržljive oklepniške transporterje s švohotnimi stroj- 
nicami, krhkejše raketomete z večjim dosegom, ma- 
njše in večje tanke, ustvarjalnike dodatnih ščitov ter 
enoto, ki v zameno za energijo iz premagancev ust- 
varja dobrote. 

Nabavljamo in nadgrajujemo jih z denarjem, ki ga do- 
bimo v zameno za uničevanje sovražnikov. Pri tem j 
treba dobro premisliti, če bomo kupili novo vozilo ali 
okrepili obstoječe, saj je cekina malo. Takisto določa- 
mo vrstni red udeležencev kolone, kar zna biti odločil- 
nega pomena. 


Casual? Malo morgen. 


Naštete elemente dodobra spoznaš skozi štirinajst mi- 
sij v pohvalno razgibani kampanji. Praktično ni nalo- 
ge, v kateri bi počel čisto isto kot v prejšnji. Dajejo ti 
nove enote, redno se pojavljajo še nevidene vrste so- 
vražnih stolpov, trdnjave vznikajo sproti, podložen si 
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Taktični pogled, ki ga dobimo ob zavrtljaju miškinetja koleščka nazaj, omo- 
goča načrtovanje poti. Klikamo po križiščih in tako določamo pot konvoja. 


V kampanji nam uspeh opisujejo-medalje inrezultat, vdelan paje tudi skir- 
mish, kjer se branimag ' 


časovnim omejitvam, braniš zračni transport, uničuješ 
generatorje, se tihotapiš do stolpov, ki lahko sprožijo 
alarm, oziroma se jih po želji lotiš neposredno, in tako 
dalje. Do cilja ali ciljev običajno vodi več poti in na te- 
bi je, da se taktično odločiš, kako boš zarisal potek 
odprave. Prav tako te Anomaly sili k telovadbi z mo- 
žičkom. Ne le, da moraš vedno bolj zadihano razpo- 
stavljati bonuse, igra vpelje dve posebni vrsti stolpov. 
Zaradi ene ne moreš niti za sekundo mirovati, druga 
pa te loči od kolone. 

Toda prav noro bičanje tvojega generala se izkaže za 
kamen spotike. Ko se po kakih šestih urah približaš 
zaključku, se špil namreč prelevi v nepopisno klikota- 
vo arkado, kjer moraš istočasno skrbeti za vozila in 
kot Usain Bolt noreti okrog. Zaradi totalnega grafič- 
nega razčefuka, polnega eksplozij in svetlobnih efek- 
tov, je težko videti, kaj se sploh dogaja, nakar izdelek 
to žlehtno začini s samoobnavljajočimi stolpiči. Že na 
najnižji od treh zahtevnostnih stopenj, hinavsko klica- 
ni 'casual', tako Warzone Earth postane hardcoraško 
zajeban in zahteva nemalo pazljivosti, reštartov ter 
sreče. Kaj šele na ostalih dveh. 

Daleč od tega, da bi imel kaj proti zahtevnim igram. 
Toda Poljaki si tega niso dobro zamislili, saj je Ano- 
maly dolgo časa precej upokojenski, nakar se težav- 
nostna krivulja nenadoma povzpne med oblake, šti- 
munga se iz taktično-strateške spremeni v arkadno, 
preglednost pa klecne. Načeloma s posluhom razpos- 
tavljene kontrolne točke ne pomagajo, da finale kam- 
panje ne bi zagrenil drugače sladke in izvirne izkušnje. 


Sneti znova nabrca alienske riti. Toliko laže mu je, 
ker so uslužno statične. 


posrečena zasnova v razgibane misi- 
je v fina podoba v proti koncu nepre- 
gledna in zatežena x brez posebne 


globine in dolžine x 11 Bit Studios 


d valovi segapov nale lestvice. 
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je obvezno imeti analogno palico, kot je v 


tej številki testirana FLY 5, in dodobra prebrati 70-stranski priročnik. 


Če ima letalo več članov posadke, recimo bombnik, je moč skaka- | 
ti ped sedeži v njem. Prelet Londona je tako še bolj vznemirljiv. 
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IL-2 Sturmovik: 


časih smo imeli doma lado nivo. Terenec, ki 
je bil do potnikov razumevajoč kot nažgan sp- 
revodnik z minusom v pedertošlu. Pozimi je 
pihalo noter na osmih koncih, bencin je šel v 
potokih, aerodinamika je bila iz leta 1850, vse je škri- 
palo in škrtalo, pa včasih je kaj padlo stran, najraje v 
bližini policaja. Ampak prišla je pa reč kamorkoli. 
Vruuum!!! in si bil na vrhu griča. Smo vlačili drva iz 
rovtarskih host, da je bilo veselje. 
In glej. Niva je ruski avto, Cliffs of Dover pa ruski špil. 
Je čudno, da je med njima intimna vez? 


Teorija se sliši zakonodajna. Dovrske pečine so na- 
slednik spoštovanega in še vedno igranega IL-2 Stur- 
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Cliffs of Dover 


movika, ki ga imajo zagnani airheadi za eno naj- 
boljših simulacij letenja s tematiko druge svetovne 
vojne. Za razliko od poarkadenih Wings of Prey Cliffs 
najdejo smisel v zajebanem realizmu, kar je v tej dobi 
trisekundne pozornosti redkost. Ustvarjalci so taisti 
kot pri Sturmoviku 1 in so v več kot šestih letih spisa- 
li nov grafični, fizikalni ter umetnopametni pogon. Ni- 
so se omejili na angleško stran bitke za Britanijo iz le- 
ta 1940, temveč nam dajo še nemško, aleluja. Ozem- 
lje je ogromno in poleg južne Anglije obsega severno 
Francijo in kos Belgije, od mest pa je markanten 
London s Tower Bridgem na Temzi. 

Ko sedeš v kabino enega od trinajstih vozljivih lov- 
skih ter bombniških letal, kot sta hurricane in spitfire 
na britanski strani ter BF-109 ter štuka na nemški 
(pa italijanski G.50, heh), spoznaš, da je to izdelek 


navdušencev za navdušence. Avionom je moč dolo- 
čati mitralješko in bombno oborožitev z detajli, kot je 
odmik cevi od osi. Izbereš lahko naklon propelerjev 
in mešanico goriva, za ugas motorja izklopiš magne- 
te. Kompleksno upravljanje z motorjem ni docela na 
nivoju dodatka A2A za Flight Simulator X, vendar je 
impresivno. Kabine so verno poustvarjene, z delu- 
jočimi inštrumenti, po katerih lahko klikaš. Slično 
pridno so udejanjili zunanjosti ptic. Beleženje poš- 
kodb je občudovanja vredno, saj lahko gre po gobe 
več sto sestavnih delov. Ne le po sistemu deluje / ne 
deluje, marveč stopenjsko. Priložen je urejevalnik mi- 
sij, odprtost za mode je privzeta. 

Letalni model je ob vklopu strogih nastavitev zvest 
resničnosti. Odmisli divja sukanja po horizontalni osi 
in vzpenjanja ter rešetanje z neskončno zalogo streli- 
va. Vriji, prevlečeni leti in strmoglavljanja so redna 
posledica vsega, kar ni v skladu z realnimi zmožnost- 
mi frčečih naprav. Bojni uspeh je odvisen od tega, 
kako se kriznemu območju približaš, kako si mašino 
pripravil in kakšni so vremensko-svetlobni pogoji 
(veter, turbulence, oblaki). Saj je moč vključiti ne- 

deljske nastavitve, ampak Dover se v njih počuti ta- 

ko, kot bi bil niva v Monte Carlu. Pač ve, kam spada. 


V roke predanih sobnih pilotov? Šur. Hkrati pa nazaj v 
razvoj. Najbolj ga bo nasrkal tisti, ki pričakuje, da ga 
bo reč ujčkala, ga z uvajalnimi misijami učila leteti in 
ga vznemirila z napredno kampanjo. Tak nesramnež, 
ki si drzne za svojih 40 (na Steamu celo 50) evrov 
pričakovati normalno zloščenost, se bo do krvi ranil 
ob tutorialskih nalogah, ki niti slučajno ne izpolnjujejo 
poslanstva, in ob dveh lukenj polnih kampanjah. Ena 
je britanska in druga nemška, v njiju pa hvalim le ra- 
zgibanost nalog, saj teh kljub klasičnosti ni malo (pre- 
strezaj, spremljaj, uniči talne sile, kot so oklepniki in 
ladje ...). Na drugi strani mrgoli hroščev, igra rada ne 
zabeleži izpolnitve ciljev, pamet tako nasprotnikov kot 
soletalcev se zna obnašati idiotsko in že tako ni ope- 
vanja vredna. Kje so napadi sovragov iz sonca? Misije 
opraviš, četudi umreš, po mili volji lahko skačeš med 
letali in vse prepustiš avtopilotu. S takimi odločitvami 
se Cliffs of Dover predstavi bolj kot orodje za užitek v 
letu in ne kot igra v pravem pomenu besede. 

Je to vse? Ma kaki. Pogon ni optimiziran in rad čez- 
merno obremeni hardver pri nastavitvah, kjer je talna 
grafika lepa. Zaporedje nalog je linearno, niti tekstov- 
ne zgodbe, ki jih povezuje, visijo na vse strani, akcija 
pa znova ni dinamična, kar je razočaranje glede na 
dosti starejše neskriptane izdelke, kot je Battle of Bri- 
tain II. Večigralstvo bi rade volje preizkusil, a se mi ni 
uspelo pridružiti niti tistemu enemu približno obljude- 
nemu strežniku, kolikor sem jih običajno videl. Kljub 
naštetemu pa so izdali bore malo zaplat. 

Morda bo bolje ob ameriški splovitvi sredi julija. Z na- 
kupom gre počakati vsaj dotlej, še raje pa nekaj na- 
daljnjih mesecev, da izdelek (upajmo) spravijo na 
vsaj približno normalno raven. Dotlej boš kot kupec 
pripadal simulatorski skupnosti, ki deluje v vlogi beta 
preizkuševalcev. 


Če bi bil tale ruski krš potniško letalo, se Sneti ra- 
je ne bi peljal z njim. Preveč lukenj. 


odlično realistično letenje v nastop 
na švabski strani v veliko pozornosti 
gre realizmu, poškodbam in detaj- 


lom v do igralca neprijazen x v stanju bete, slabo 
optimiziran, hroščat, z zaenkrat malo zaplat x ne- 
dinamične misije x 1C: Maddox Games / Ubisoft 
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drugi polovici devetdesetih je v Ljubljani še živelo nekaj večjih arkadnih 

igralnic in v tisti poleg nekdanjega Kina Bežigrad je ždel ogromen avtomat 
za Namcovo tankovščino Tokyo Wars. Šlo je za čisto arkadno tretjeose- 
bno polnjenje zaslona z eksplozijami, toda šofirati velik tank je pač mega 
ne glede na letni čas in politično prepričanje. Kasneje se mi je reč večkrat vrnila v 
misli ob uzretju preštevilnih napovedi klonov Counter-Strika. GRRR, zakaj nihče 
ne napravi poštene ljudske tankovščine, v kateri bi se čelno udarile jeklene 
pošasti?! Pa naj ima teroriste, če že mora. Zdaj je studio Wargaming.net končno 
pokukal iz strateškega žanra (Massive Assault) in nastala je World of Tanks, ki bo 
za kar nekaj časa zadostila potrebam tankistov iz naslonjača. 


K vragu z realizmom 


World of Tanks je večigralska nalinijska igra 'zastonjskega' tipa s kotalečimi se 
bunkerji iz druge svetovne vojne. Če ste brez pipice na net, o njej ne razmišljajte, 
saj puščavništva ne premore niti v obliki botov. Njena osnova so kratki, največ 
petnajst minut trajajoči spopadi dveh petnajstčlanskih moštev do bridkega kon- 
ca, kjer vsak arkadno fura svoje vozilo iz tretje osebe. Skratka, nekakšen tankov- 
ski Counter-Strike in ne simulacija ali nemara mmorpg, kjer bi s svojo konzervo 
iskal ljudi s klicaji nad glavo. Je pa kanček rpgjsko tisto, kar te bitke veže med 
seboj: naša garaža z vozili, ki jih nadgrajujemo in urimo njihovo posadko. Recept, 
ob katerem se začudiš, da se ga ni že kdo spomnil. 

Igra se zavoljo vrste posrečenih dizajnerskih odločitev iz 'očitne ideje' prelevi v to- 
talen užitek. Na primer: po bojišču gomazijo samo in le goseničarji. Nikjer ni 
pešakov in letal, ki bi nam metali nesrečo na glavo. Nak, zgolj tanki, njihovo te- 
sno sorodstvo lovci na tanke in samovozna artilerija. Za nameček lahko v enem 
moštvu sodelujejo predstavniki vseh treh vključenih strani - Nemcev, Sovjetov in 
Američanov. Herezija! Nikakor torej ne gre za vestno ponazoritev bojišč druge 
svetovne. Toda igra je ravno zaradi tega toliko bolj privlačna. Nič skrbi o nekih v 
hiše zarejenih falotih in podobnem. Samo ideal boja tanka proti tanku, ene težke 
zverine proti drugi. 

Naslednji element je poarkaden nadzor, kar pomeni tipke WASD za usmerjanje 
podvozja in miš za obračanje kupole ter streljanje. To je to. Nobenega iskanja 
knofa za zagon motorja - igro lahko zagrabi vsakdo in se takoj vrže v bitko. Res 
je, da ima to tudi slabe strani. Orožje je denimo zgolj eno, glavni top. Nekateri vi- 
hamo nos nad tem, da namerjanje že upošteva potrebne popravke naklona topa 
zaradi krivulje leta. To pomeni, da ti ni treba meriti nad cilj, marveč natanko tja, 
kamor hočeš zadeti, kar vsekakor odstrani zahtevo po večji spretnosti. A po dru- 
gi plati bi ob slednjem verjetno večina strelov šla mimo in bi pol ljudi pošizilo, saj 
bi bilo skregano z lahkotnostjo. 


DE 


Stran, tole je MOJ grm! 


Ni igra potem izrojena v dirjanje okrog in prevlado tistih s superiorno koordinaci- 
jo rok ter oči? Na srečo ne. World of Tanks uspe z vešče odrejenimi lastnostmi 
vozil in ozemlja briljantno ponazoriti prave bojiščne razmere, zaradi katerih zma- 
gujejo bolj izkušeni in pametnejši, ne le tisti z natančnejšo roko. Že v prvih nekaj 
bitkah se boleče naučiš temeljnih pravil. V prvi vrsti tega, da je grmovje tvoj naj- 
boljši prijatelj, saj te dobro skrije. Ko te enkrat ugledajo, namreč blazno rada od 
nikoder prileti dobro merjena granata in ti zagreni dan. Z dragocenostjo zaplat 
rastja se merijo le še skale in stavbe, ki pridejo do izraza takrat, ko izstrelki že le- 
tijo. Naš tank je sicer finofajn stroj, ampak če ni res težke sorte, mu zadetki pro- 
tioklepnih projektilov niso všeč. Zato ne moliš glave iz zaklona, če ni res treba. 
Druga zadeva je neizprosno pravilo tankovske prehranske lestvice, na vrhu kate- 
re so najtežji stroji, ostali pa precej niže. Ko taktiziranje pade v vodo in sta si dve 
vozili iz oči v oči, jo tisto z debelejšim oklepom pač odnese bolje. 

Ne pomeni pa to, da so lažja vozila neuporabna. Manjše oklepnike je teže opaziti 
in spričo gibljivosti zadeti, zaradi česar so uporabni za izvidovanje. Ko namreč za- 
znaš sovraga, se njegov položaj pokaže tistim našim kameradom, ki jih imamo v 
radijskem dosegu. To je posebej uporabno za topništvo, ki lahko smrt pošilja čez 
večji del karte in je glavni zaveznik lažjih vozil v boju s težjimi. In tudi ko pride do 
streljanja, imajo šibkejši kar nekaj možnosti za uspeh. Čeprav se njihove granate 
smešno odbijajo od čela tigrov in ISjev, jim lahko poškodujejo gosenice in jih to- 
liko onesposobijo, da se jim kdo drug prikrade za hrbet, kjer je oklep tanjši. 
Poškodbeni model natančno upošteva očitne razlike v debelini zaščite glede na 
del vozila, poleg tega pa tudi kot naleta izstrelka. 


Potni prsti na sprožilniku 


Našteto povzroči napete, da ne rečem infarktne boje. Dva ali trije prebojni zadet- 
ki običajno pomenijo konec, nakar si za tisto bitko fertik, saj oživljanja ni. Zato se 
oklepaš najmanjše bilke, ki poveča možnosti preživetja, in začneš na rastje ter 
hišne zidove gledati povsem drugače. Iščeš kritje in tuhtaš, v katerem grmu na 
sosednjem hribu tiči sovražni jagdpanther ... po slehernem strelu menjaš položaj, 
ker bojno polje češe pogled sovražnih topničarjev ... in ko ti izza vogala nenado- 
ma pogleda sovražni težki tank, ti pade srce v hlače in jo podurhaš kar skozi naj- 
bližjo steno ter skušaš pri tem nekako skoordinirati soborce, da bi ga ujeli v past, 
kjer bo moral pokazati mehke dele. 

Moštveno sodelovanje je itak ključ do uspeha in če naletiš na v redu grupo, je 
World of Tanks ena najboljih sodelovalnih izkušenj. Karte ponujajo veliko mož- 
nosti za prodore, ki izkoristijo lastnosti slehernega vozila, od najlažjih do najtežjih. 
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MA ANA: 


Večina bojev, sploh v višjih razredih, se odvija na razdaljah, kjer si 
odvisen od izurjenosti namerilca. To se prenese v velikost križca. 
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Najbolj samosvoje so havbice, kjer preklopimo v ptičjo perspektivo in 
streljamo granate čez karto v igri slepih miši s sovražnim topništvom. 


NEK VEN 


Drevesa inWečino stavb je moč s streli invožnjo skozi stene podreti. 
Ni ga,čez nalet presenečenja skozi zid sovraguvza rit. 


Lastnosti vozil so'kompromis med'zgodovinsko-natančnostjo in potre- 
bo po ravnotežju. Niso.najbolj,verodostojne,.a.so hkrati zadovoljive. 


Zato ti zlepa ne postane dolgčas, saj vedno najdeš eno od raznolikih 
vlog, od izvidovanja do tolčenja s težko artilerijo. 

Pa že nasploh je oklepnike kul gnati čez stepe. Čeprav je gibanje po- 
arkadeno, kljub vsemu dajejo odličen občutek težkih jeklenih gmot. 
Ob vsakem premiku rožljajo, pošiljajo motor v visoke obrate in puha- 
jo črn dim. Vseh dobrih sto trenutno vključenih vozil je odlično zmo- 
deliranih in so tako imenitna, da se jih tudi po več sto bitkah ne nave- 
ličaš. Tudi zato, ker ne zreš ves čas istih, saj z uspehi zbiraš izkušnje in 
denarce za raziskovanje ter nabavo novih. Tako od mini tankcev z za- 
četka vojne prilezeš do eksperimentalnih s samega konca. 


Naši litl tenki 


Tu pridemo do garaže, našega koščka univerzuma z zbirko vozil za 
boj. Vdelamo lahko kopico nadgradenj motorja, podvozja, topa in os- 
tale opreme, zato je denimo panzer IV s pantherjevo kupolo pogost 
prizor. Vsako vozilo ima svojo navidezno posadko, ki z bojevanjem 
samodejno napreduje v veščini. Računalniški polnilec vedno urneje 
tlači granate v top, namerilec hitreje in natančneje jemlje sovraga v vi- 
zir in tako naprej. Razlika med frišnim in polno nadgrajenim vozilom je 
ogromna, kar je glavni motiv za napredovanje po lestvici. 

V igri je na nemški in sovjetski strani ta hip po okrog štirideset vozil, 
Američanom pa zaenkrat manjka vsa veja lovcev na tanke. Med šajtr- 
gami najdemo večino legend, kot so pantherji, T-34 in KVji, a tudi kup 
prototipnih umotvorov, ki v resnici niso nikdar zaživeli. Pridobivanje 
novih je v zastonjski inačici dolgotrajno opravilo, saj se moraš za na- 
bavo kasnejših vozil udeležiti stotine in več bitk. S trošenjem denarcev 
napredovanje močno pospešiš in si za nameček omisliš priboljške, 
kot je prebojnejše strelivo. Ja, kupci valute v WoT so na boljšem tudi 
po sposobnostih, ne le kozmetično. A to postane res važno šele pri 
vrhu lestvice. Tamkaj srečamo veliko plačnikov, kajti v bitke lahko 
kolege povabimo samo, če najamemo premijski račun, ki stane 10 
evrov mesečno. V nasprotnem smo obsojeni na avtomatsko iskanje 
sodelavcev in nasprotnikov, ki je hitro, a ima svoje kaprice. 


Bob ob jeklo 


Med njimi je glavna zamera Svetu tankov: nemalokrat nas potisne v 
boj z občutno močnejšimi konkurenti. Ko s shermanom naletiš na 
kraljevega tigra, reči niso niti približno smešne, ker se ama vse odbija 
od njega. Saj se jih da odkrižati z ekipnim sodelovanjem, a vseeno se 
počutiš obupno nemočnega. Toda hkrati je svojevrstno priznanje na- 
slovu to, da kljub temu ne obupaš, saj so bitke preveč zasvojljive. 
World of Tanks je pač ena tistih iger, v katerih se udejstvuješ zaradi 
fantastičnosti borbe in ne zavoljo plezanja po tehnološki lestvici. 

Igra trenutno nosi številko inačice 0.6.4, a je že sedaj zelo izpiljena. 
Igranje je tekoče in zamik (lag) ne najeda vidno. Kvaliteta vsebine, od 
umetelnega, bogatega videza okolice do rezkih udarcev granat v 
oklep, je na visoki ravni. Kljub temu na nekaj obljubljenih pritiklin še 
čakamo, recimo na posnetke. Tudi od načinov sta zaenkrat vdelana le 
moštveno klanje do umrtja vseh ali zavzetja sovražne baze. Se pa 
obeta več vsebine in že zdaj WoT premore devetnajst luštnih zemljevi- 
dov, dočim so sredi maja zagnali klanske vojne. V njih se organizirani 
klani igralcev potegujejo za nadzor provinc na evropskem zemljevidu, 
kar vodi do orjaških turnirjev. Ti so trenutno najbolj odvisni od rezer- 
vne klopi posameznega klana, saj se znajo zavleči. Že v štartu se na- 
mreč za uvodno provinco po turnirskem sistemu pomeri do 64 skupin 
s po petnajstimi ljudmi, kar traja, ljudje pa imajo službe in otroke, pa 
sem pa tja, pa take fore. Nagrada za posestvo provinc je sicer, glej no 
glej, valuta v igri - zlato. Zvito. 

Vsekakor z zanimanjem pričakujem, kam bodo reč peljali. A ljudi je že 
ta hip ogromno - sredi maja so jih zabeležili tri milijone - in preizkus 
na Worldoftanks.com res toplo priporočam. Vzdušje, ko ob gromki or- 
kestralni glasbi čakaš na sovražni nalet jekla, je neopisljivo. Gre za 
najboljšo spletno zastonjsko igro po League of Legends. 


Kaj je to: v grmovju ždi, jekleno je in se črno smodi? 
Aggressorjev preluknjani litl tenk po neuspeli zasedi. 


fantastično vzdušje v velika globina v nemalo raznolikih vozil v 
fina prizorišča v zastonjski model v iskanje soigralcev zna hiti 
nepošteno x Wargaming.net 


ogve, zakaj je Red Faction: Ar- 

mageddon izšel junija. Daleč bolj 

bi bil primeren za četrti julij, ame- 

riški dan neodvisnosti. Njegova 
prozorna, domoljubna, trapasta zgodbi- 
ca z neustrašnim marincem v glavni vlo- 
gi (glej, kako drži orožje! Glej, kako po- 
brito ima glavo! Glej, kako malo ima v 
njej!) ... maskiranje klasičnih tujskih ele- 
mentov, ki si drznejo ogrožati 'our way 
of life', v pošastke z Marsa ... nagnjenje 
k noremu rešetanju in orjaškim eksplo- 
zijam ... To so običajni gradniki tradicio- 
nalnega poletnega spektakla v slogu 
Transformerjev in Independence Daya, 
ki štartajo okrog 4. 7.. Le da RFA ne do- 


slovenskih novinarjev, ki ne ve, da so 
igre zdaj to, kar je bil nekoč film? 

Toda čeprav v njem ne gre iskati niti 
šrapnela intelektualne stimulacije, se 
Armageddon izkaže. Kar se sprva zdi 
kot slaba kopija Dead Space in korak 
nazaj od predhodnika Red Faction: Gue- 
rrilla (J195, 81), ki je iz grandtheftau- 
tovskega peskovnika mutiral v premo- 
črtno akcijado, postane soliden rešetaš- 
ki tobogan. In igra, ki bi morala sesti ti- 
stim, ki pogrešajo direktne streljanke 
stare šole. Take, ki jih nadte ni strah 
spustiti celega pekla. 


Dumačina? 


- član slavne družine, ki rada pomaga 
svobodnjakom in revolucionarjem na 
Marsu bližnje prihodnosti. V Guerrilli 
smo leta 2120 dotičnega osvobodili iz- 
pod Zemljinega škornja kot Darijev ded 
Alec Mason. Zdaj, petdeset let kasneje, 
je pred nami nova grožnja. Okej, dve. 
Ena je nori prerok lokalnih kultistov, ki 
sabotira napravo za izdelavo ozračja, za- 
radi česar se morajo ljudje umakniti pod 
površje. Druga pa je lačna alienska zale- 
ga, ki kot neusmiljena magma pridrvi iz 
osrčja planeta. 

Ti zobati, nasršeni monstrumi brž spom- 
nijo na demonsko sodrgo, kakršna te je 
pričakala v Doomu in v Dead Space. In 
Armageddonove vezi z obema tema ig- 


Slabotna okoliška luč, omejen snop tvoje svetilke, 
tišina, ki jo prekinjajo čudni zvoki ... In potem juriš 
štirinožnih, mnogoočesnih, čekanastih krempljavcev, 
s katerimi ni druge debate kot postavljanje svinčenih 
ločil. Iz teles jim poganjajo rezilom podobni izrastki in 
ko se pred tabo ihtavo postavijo na zadnji okončini, 
so videti preklemano taki kot nakaze iz Mrtvega ve- 
solja. Ki se je očividno napajal pri krvavem tolmunu 
Pogube. Krog je sklenjen. 
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TERRAFORMER CORE 


A 3, 
a, le Terratormer core must be defended while the system resets. 


he 


Ki THE SCOUT WALKER napihne in vzeveti v plamenih, da kosi 


SODUT WALKER 


V tretji osebi, potisnjeni vstran nalik Re- Šefov količinsko ne manjka in te hitro ubijejo, če si nepreviden, kake po- naprej ali na brzaka obnoviš zaklon. 
sident Evilu 4, igramo kot Darius Mason sebne telovadbe pa ne zahtevajo. Pri temle je zdravo obnavljati zaklone. Sprva to počneš le z bližine, a kmalu 


/ 
DESTROY THE MACHINE 


rama se ti obelodanijo že, ko opraviš s Kaka nadzorna točka je včasih debilna, a na splošno so razporejene v redu. 
predštorijo, ki deluje kot spretno vpleten Tudi razhroščenost je na nivoju. Skoda, da moram to poudarjati, a taki so časi. Fini rdini 
tutorial, ter se spustiš v kamnite jaške. g 


Po eni strani je sicer Armageddon dejansko precejš- 
nja kopija drugih uspešnic. Zgleduje se po danes ne- 
kako splošno sprejetem receptu nažiganja, gledanja 
vnaprej pripravljenih vmesnih sekvenc, sedanja za 
statične topove in rabe vozil. In tako kot Guerrilla nav- 
dihe srka od vsepovsod, od prej navedenega dvojca 
do Gears of War in Riddicka. A dober občutek uspe 
pustiti na rovaš dvojega: razgibanega boja in veličast- 
nega uničenja. Kar je za nameček intimno povezano. 


r 


Armageccon 


Jezni Newton 


Ko premočrtno napreduješ skozi pod- 
zemne rove, dvorane, kovinske inšta- 
lacije, tehnološke baze in neke vrste 
mesto - le manjši del igre opraviš na 
površju —, povzročaš impresivno smrt 
in uničenje. Razvpiti fizikalni pogon 
Geo-Mod v inačici 2.5 omogoča, da s 
silnim kladivom ali primernimi orožji 
demoliraš praktično vse, kar je posta- 
vil človek. Skale so nepremagljiva 
ovira, zato pa razbiješ ali raztreščiš 
kovinske in betonske stene, tla, stro- 
pe, stebre, okna, mostove ... Stolp, ki 
se pne dvajset metrov v zrak, se med 


muje v kinih, marveč na domačih zaslo- Pri strelih ti je lahko v pomoč funkcija 'snap to target', ki urno pomakne me-  ječanjem materialov sesede kot hiša 
nih. Pa kaj? Mar obstaja še kdo razen rek na bližnjega sovražnika. Če igraš na računalniku z miško, svetujem izklop. iz kart, ko mu spodbiješ temelje, stre- 


ha butne ob tla v oblaku prahu, hiša se 
pijano nagne in prekucne, cisterna se 


frčijo na vse strani. Iz podrtij dobivaš 
blago (salvage), s katerim si plačuješ 
nadgradnje sposobnosti in orožij. Pod- 
množica uničljivosti snovi je stalna ne- 
varnost, da si na številnih brveh, raz- 
petih nad brezdanjimi prepadi, odstre- 
liš trdna tla izpod nog. Boš tvegal in 
uporabil močnejše krepelo ali se zane- 
sel na šibkejša, ki so v teh situacijah 
varnejša? Izbira je tvoja. 

Zanimivo je, da lahko okolico sedaj 
popravljaš. S to svežo lastnostjo na- 
nokovačnice vnovič izdelaš tisto, kar 
je bilo razsuto, s čimer si odpreš pot 


na daljavo. To denimo ustvari pogoje 
za nalogo, kjer je treba s pljuvanjem 
popravljalnih kroglic ohranjati gene- 4 
ratorje pri življenju, medtem ko stre- 
ljaš naskakujoče aliene. 

Je pa poudarek na razturanciji manjši 
kot v Gverili. Tam si velikokrat dobil 
nalogo, da se nekam odpelješ in pobi- 
ješ vse nasprotnike, ki so se radi zare- 
dili v neki bajti. Vanjo si se zaletaval s 
tovornjakom, mahal po njej s kladi- 
vom ali jo s streljanjem rušil postop- 
no, najraje z varne razdalje. V Arma- 
geddonu take svobode pretežno ni, 
človeški sovražniki so v manjšini, do- 
čim alieni sami pridejo do tebe. Itak. 
Še preradi te imajo. 


Simpatičnost nažiganja v RFA izvira enostavno iz te- 
ga, da se tako krčevito trudiš preživeti. Le večje izve- 
denke tolovajev so prikovane na tla in jih streljaš tako 
kot ponavadi v žanru, medtem ko ostale gibčno 
skačejo okoli, se prijemajo sten in stropa, visijo s 
kapnikov, te obmetavajo z energijskimi kroglami in 
te pljuvajo, na lepem pristanejo pred tabo, ob strani 
ali za tabo in te udarijo ... Ena sorta se zna teleporti- 
rati, med čemer je nevidna, in ti postavljati migeta- 
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joče pregrade, s čimer te drži v kletki. 
Predvsem pa so vsemirske prasice hitre. 
Celo nosorogasti, oklepljeni orjaškeži, ki 
jim tega ne bi pripisal, priletijo nadte kot 
furije, da se jim moraš ogniti s preme- 
tom vstran. Ta manever je med tvojimi 
najbolj uporabljanimi. 

Resda imaš na voljo kup orožij. Nosiš 
lahko štiri in se pri terminalih svobodno 
odločaš, kaj si boš nadel, od pištol in 
šibrenice prek strojnice ter bazuke do 
bolj futurističnih pokalic, kot so tvorec 
črnih lukenj, nanopuška, ki razgrajuje 
tako okoliš kot tkivo, in magnetna na- 
prava. Ta povleče skupaj dovolj majhna 
objekta, ki ju označiš, recimo eksplozi- 
ven sod ter aliena na drugem koncu so- 
be, buuuum muahahaha. Teoretično 
lahko skozi igro prideš zgolj z rabo tega 
megamagneta. Pomaga ti tudi nanoko- 
vačnica (nanoforge), ki jo nosiš na za- 
pestju. Njena osnovna sposobnost je 
udarec energije, ki odfedra kanalje pred 
tabo v daljavo, odkleneš pa še druge, 
recimo ščit, ki te varuje pred izstrelki, in 
začasno okrepitev hitrosti ter moči. 

A ne glede na količino krepelc v varžetu 
in nadgrajenih telesnih danosti, kot je 
več življenjske energije (ta se obnovi sa- 
ma, če te nekaj časa nič ne zadene), si 
ne moreš privoščiti, da bi se polenil. 
Žverce so brzinske in nevarne tako od 
blizu kot z razdalje, različne sorte imajo 
samosvoje vzorce premikanja in z rap- 
torskimi glasovi dajejo vtis sporazume- 
vanja. Predvsem pa od tebe ne zahteva- 
jo le, da meriš predse, temveč se moraš 
z merkom sprehajati v polnem krogu, se 
dobro postavljati v prostoru in biti na- 
tančen. Šuti v glavo nasprotnikom po- 
berejo več moči kot tisti v telo in ni malo 
situacij, kjer preživiš samo, če obvladaš 
ta prijem. Zobatce je treba spoštovati že 
na drugi od štirih zahtevnosti, torej na 
normalni. Takisto moraš paziti na streli- 
vo, ki ga ni na pretek. Ne dobivaš ga iz 
trupel, marveč na vnaprej določenih 
mestih. 

In potrebuješ ga obilo, kajti Armaged- 
don je odločen, da te bo ubil. Ko že mi- 
sliš, da je nivoja konec, se pred tabo od- 
pre še en rov, ki ga je treba očistiti zve- 
rin. Te pa prihajajo in prihajajo in, aaargh, 
prihajajo. Če ne nastanejo skriptano, la- 
zijo iz razpok v zidu ali rojevalnih za- 
predkov, do katerih se je treba prebiti, 
sicer jih imaš na grbi neskončno. Dosti- 
krat iz skal v pršu kamenja pribobnijo 
stolpi, ki onegavcem nadenejo energij- 
ske ščite, in lovke, ki te obmetavajo s 
predmeti. Bolj kot se bližaš koncu, od- 
daljenem kakih deset ur, daljši in večji 
so valovi neprijaznežev, posejani z mini 
in maksi šefi, dokler ne postanejo sta- 
rošolsko morilski. Se spomniš soban iz 
Dooma, kjer so te hudičevci naskakova- 
li, dokler se ti roka ni spremenila v otr- 
pel krempelj in ti je po žilah plal čisti 
adrenalin? S tako žlehtnobo se brati Ar- 
mageddon in reči moram, da ob stre- 
ljačini tako nisem švical že od odličnega 
Vanguisha. V Bulletstormu je bilo pre- 
lahko držati sovražnike pred sabo, Cry- 
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IGROVJE 


We figure they a relay sstatons, o set lbe shroud perimeter. 


» Vmesne sekvence so v obliki filmčkov, zato so videzno enake na PCju, PS3 
in X360. Igralni del pa je na spodobnem računalniku lepši kot na konzoli. 


Ko te špil posadi v letečneža, to počneš iz prve osebe. Ta del je še najlažji, 
saj spričo daljnosežnosti tvojih raket praktično ni nevarnosti, da bi podlegel. 


Ko igro končaš, v new game« dobiš možnost rabe orožja, kot je tale napihljiv 
konjič-igračka. Sovražnike odstranjuješ z njegovim laserskim prdcem. Ne, res. 


DLEAR THE AREA 


Grafični slog ni ravno, da bi ga vikal, alieni pa sodijo v idejno šolo štiride- 


. da ši 


sis 2 je bil preveč metodičen, da bi sp- 
rostil enako količino potu. 

Nekaj odsekov, kjer pilotiraš velikan- 
skega hodca, sedeš v rudarski robot- 
ski oklep ali letiš po rovih, je zato do- 
brodošlih kljub razpotegnjenosti do- 
tičnih nivojev in domala neranljivosti 
bojnih strojev. Ponudijo ti priložnost, 
da si med avtomatiziranim proženjem 
uničujočih raket in laserjev odpočiješ 
od siceršnje stalne ogroženosti, saj se 
počutiš domala kot kako polbožanst- 
vo, ko z orjaškim laserjem po tleh sp- 
rožaš nize eksplozij in sovražniki kriče 
izginjajo v plamenih. 


Ta ljubi sodni dan 


Čeprav je Armageddon daleč od origi- 
nalnosti in štorijalne interesantnosti 
ter vsebuje preveč dolgoveznih sekcij 
in duhamornih jaškov, z linearno zas- 
novo pa zna negativno presenetiti lju- 
bitelje Guerrille, je strelsko krepak. 
Beštij sicer ne moreš sekljati na kosce 
kot v Dead Space in slednja igra je 
bolj srhljiva. Toda RFA brenka na dru- 
go struno. Tesnoben hoče biti ravno 
toliko, da popestri vandranje po rovih, 
medtem ko rešetanje zastavi hitreje in 
bolj direktno. 

Saj ne, da je boj taktično posebej na- 
preden, ampak ustvarjalci so se mu 
posvetili. O tem priča tudi, da je špil 
po končanju na eni od nižjih težav- 
nosti dejansko vredno preigrati na na- 
slednjih. Pri tem lahko vmesne sek- 
vence preskakuješ in štartaš na frišno 
ali v 'new game, se pravi z vsemi 
odklenjenimi nadgradnjami. Zajeba- 
nost ni vrhunska, ampak če ti je doga- 
jalo, kako krčevito si se moral otepati 
monstrumčičev na normalni težav- 
nosti, ti bo višja gotovo všečna. Za 
dodatno upravičenje naložbe pa sta tu 
modusa ruin in družabni infestation. 
Prvi se osredotoča na hitrostno ruše- 
nje objektov, kar počneš sam, nakar 
rekorde primerjaš na spletnih lestvi- 
cah. Drugi pa vpelje pobijanje vedno 
močnejših parminutnih ejlienskih na- 
valov v solo ali z do tremi sotrpini po 
internetu. Spet nič izvirnega in poseb- 
nega glede sestave prizorišč, toda zla- 
sti infestation te zna vsrkati za nezdra- 
vo količino co-op uric, saj postanejo 
valovi nekje okrog šestega fejst zaje- 
bani, jih je pa veliko več kot le pol du- 
cata. Spodoben špil! 


je upal, da bomo leta 2011 
imeli vikendice na Marsu. Ni jih, 
so pa tam že zatohel zrak, kam- 
nolom in mesnica. 


razgiban, napet boj 

veličastna, fizikalno 

dinamična destrukci- 
ja v linearna in na trenutke duha- 
morna x za en drek zgodba x malo 
originalnosti Volition / THA 
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Dungeons 8 Dragons: Jaggerdale 


rez skrbi, Daggerdala ne bom kurcal na 
podlagi nerealnih pričakovanj. Nisem me- 
nil, da bo šlo za dolg in kompleksen frp, saj 
ga tržijo za budžetnih petnajst evrov. V digi- 
talni obliki ga zdaj za xbox 360 kupiš na Live Arca- 
de, medtem ko bo za PC (Steam) in PS3 (PS Sto- 
re) na voljo še ta mesec. Na ploščku pa ga morejo 


Vizuelno je Daggerdale vse prej kot biser — tako tehnično kot stili- 
»ystično. Čeprav je šlo to zaradi nižje cene pričakovati$mi lahko 
/sSimeli liki več osebnosti. 
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Drugo polovico 
upreti noben š 
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TOP OF THETOWER 


Ko dosežeš vrh stolpa, kjer'te pričakuje zaključni obrdičun, ge ti 
zazdi, da manjka velik kos igre. Recimo vse od kleti navzgor. 


Inventar je okej,, Vsak predmet lahko nemudoma prodaš, statisti- 
ke pa vidiš pod, herojem. Prav tako.je moč določiti bližnjice za 
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THE SKUL LORD 


lastniki računalnikov nabaviti v Ameriki za 15 $. 
Vedel sem, da gre za enostavno tepežkalico v uni- 
verzumu Dungeons 6 Dragons, le da v 'strimlajna- 
ni' inačici 4, ki je nekdaj kompleksna pravila DSD 
prilagodila sodobnosti. In ne morem reči, da nisem 
dobil par uric staromodne pobijalske zabave. A ta- 
ko malo bi bilo treba, da špil ne bil le zadosten. 


Use pobit 


Območje Daggerdale je del sve- 
ta Forgotten Realms, ki naj bi 
bilo polno črnih gozdov in kam- 
nitih hribov. Že mogoče, a tega 
v špilu ne vidiš, saj si omejen na 
rudniško podkletje visokega tur- 
na. V njem prebiva zelen emo 
vilin, ki hoče vladati. Kaj dosti 
od štorije ni, vseeno pa si skozi 
1 stripovske sekvence in nekaj 
" čveka deležen par zrn, saj v ozad- 
; ju tvojega herojskega reševanja 
poteka boj dveh struj med so- 
vražniki. Na kraju nisi ravno lite- 
rarno zadovoljen, a hkrati ne pri- 
de do pripovedniškega niča kot 
v sorodnem Dungeon Hunterju. 
Začetnih ceremonij je malo, saj 
lik bolj izbereš kot narediš. Na 
voljo so škratji duhoven, vilinska 
lokostrelka, človeški bojevnik in 
polovnjaški mag. Napišeš le ime 
in vložiš par točk v bojne spret- 
nosti ali čarovnije. Tudi v akciji 
so si liki sumljivo podobni. Vsak 
je malo boljši na svojem področ- 
ju in ima posebno sposobnost - 
duhoven zdravilno magijo, loko- 
strelka izmik, čarodej teleportski 
švigljaj, bojevnik blok s ščitom. 
A vsi imajo orožje za mlatenje, 
trije mečejo rezila ali izstreljujejo 
puščice in naposled je občutek 
presenetljivo sličen. 
Kampanja je zgodbovno in nalo- 
govno enaka za vse. Glavne mi- 
sije so nanizane premočrtno, ne- 
kaj je stranskih kvestov. Zmeraj 
je treba iti do cilja, označenega 
na karti, in tam vse pobiti, kar 
odpre naslednjo nalogo. Razis- 
kovanja je malo, območja so le 
tri in so si prekleto podobna, vsa 
so omejena na kamnite predore 
z redkimi vmesnimi dvoranami, 
kjer uzreš nekaj svetlobe in pisa- 
nosti. Ponavljanje je močno celo 
v tistih petih urah, kolikor reč 
traja. 
Zanimivost je tako odvisna od 
metodičnega pobijanja, značil- 
nega za žanr. Ne gre za diablov- 
ski frp, marveč imaš nad tepe- 
žem malo več kontrole. Dogaja- 
nje opazuješ od zadaj ali iz bolj 
oddaljene ptičje perspektive, v 
obojem kamero prosto vrtiš. En 
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gumb na joypadu ali miški botruje mahanju z orož- 
jem za boj od blizu, drugi meče rezila in strelja z lo- 
kom, istočasni stisk knofa LT ali shifta sproža uroke 
ali specialke. 

V Daggerdalovem masakriranju barabežev je neka 
bazična, hipnotična privlačnost, saj gnide razpadajo z 
zadovoljujočimi hrski. Ko nadte navali več sitnob na- 
enkrat, ti pa jih grupno potamaniš z močnim urokom 
ali zamahom, nakar za njimi pobereš opremo tipa 
Great Axe of Goblin Buggering 46, tvoj čas niti ni 
vržen stran. Ali vajin, saj igra podpira sodelovalno 
igranje dveh na istem xboxu ali PCju. Oziroma vaš, 
saj je vdelan internetni co-op za do četverico. 


Zmaja v rit 


Ni pa ta čas posebej dobro izkoriščen. Zaporedje 
udarcev je pravzaprav le eno in se ponavlja v nedo- 
gled, poudarek pa je na knofodrku z ubožnimi zamet- 
ki taktike. Sovražniki so še kar raznoliki, od goblinov 
in kostkotov prek oklepljenih kuščarjevcev do tem- 
njakarskih vitezov in njihovih coprniških prijateljč- 
kov. A edini količkaj 'naprednejši' prijem je ta, da 
zbežiš, ko vidiš, da capin pripravlja silovitejši napad, 
in da najprej odstraniš zdravitelje ali tipčke, ki čarajo 
zaveznike. Celo trije šefi so bolj smešni kot impresi- 
vni ali zanimivi, vštevši finalnega zmaja, ki ne bi mo- 
gel biti bolj lesen. 

Rutino poudarjata klošarska glasbena spremljava in 
respawn sovragov na istih mestih v kratkih časovnih 
razmikih, kar je namenjeno tlaki. Ta pa je nepotreb- 
na, saj težavnosti ne moreš izbrati. Igra jo določa sa- 
ma glede na tvojo spretnost, a je bila zame boleče 
prelahka. Kanalje so prešibke, napitkov preveč. Za 
začetnike bo v redu, za izkušene ne. Zlasti ne v co- 
opu, kjer je igra prav bedno popustljiva. Da zna biti 
kljub temu zoprna, pa poskrbi z nizkim udarcem v 
obliki tega, da te po smrti rada rukne na sam začetek 
nivoja. Res neuravnotežena in neumna odločitev. Tu- 
di zanimive epske opreme, ki bi na igranje bistveno 
vplivala, je premalo. Kmalu se utapljaš v kvazi super- 
sekiricah in ščitih, od katerih nimaš nič razen denar- 
ja, ki ga itak ne moreš nikamor vložiti. 

Najbolj tečna je nezloščenost. Kupi hroščev grizljajo 
tako xboxovo kot PCjevo inačico, od tega, da so so- 
vražniki po vstopu v nivo zamrznjeni, prek komaj 
kdaj delujočega nalinijskega multija do napak pri do- 
deljevanju razvojnih točk. Manjka tudi prosti način, ki 
ga spletna stran še vedno lažnivo oglašuje. 

Če bi ustvarjalci v bojevanje vlili več taktike, omo- 
gočili izbiro zahtevnosti, razgibali okolico in kveste 
ter izdelek razhroščili, bi bil Daggerdale spodobna 
temniščnina. Tako pa ga priporočam samo nezahte- 
vnežem, ki bi se radi umaknili v tolkienski fantazijski 
svet, kjer jih bo držalo brezmožgansko klanje. 


vnovič postane tolkač goblinov. V znucano 
vlogo olajšano zdrsne kot v staro rokavico. 


staromodna hipnotična pobijalska 
zabava v sodelovalno igranje (tudi 
na enem PCju!) v kljub nižji ceni 
pretirano kvestovno enolična in borilno nezanimi- 
va x preveč podobni si liki x jadni šefi x številni 
hrošči Bedlam / Atari 
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Vroče zgodi 
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<ot 100 različnih slovenskih medijev. 
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ije žal, stric Duke, ampak pridobitev špila s 
tabo glavni vlogi je bila tokrat dosti manj le- 
gendarna kot pred petnajstimi leti. Tedaj 
sem škatlo v Ameriki iztrgal iz rok brhke 
prodajalke v igričarskem butiku in komaj še ujel avion 
v Slovenijo, da smo imeli prvi opis, s čimer smo ga po 
indijansko pokadili Megazinu. Zdaj sem izvod prejel 
domov po pošti, pri čemer sem še starčevsko godr- 
njal, ker sem moral ponj v kaslc, češ, kam pa pride- 
mo, lahko se mi čudovita alabastrna polt sevrkotne 
na soncu. Ni ga čez komot. 
Kar dobro vedo 3D Realms, ki so si za tvojo naslednjo 
epizodo lagano sportski vzeli, no, ves ta čas. Napove- 
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dali so jo 1997 na sejmu E3, nakar špila kljub mno- 
gim obljubam tipa "When it's done" in "Zdaj pa res!" 
ni bilo. In ni bilo. Pa še kar ni bilo. Ker je George 
Broussard zapravljiva lena rit, kar lahko prevedete in 
mu pošljete, 'Forneverja' sploh ne bi ugledali, če ne bi 
devet navdušenskih uslužbencev kar iz svojih domov 
še naprej razvijalo izdelka, ki je leta 2009 po tožarje- 
nju med Take-Twojem in Realmi, ki so za dokončanje 
projekta hoteli še šest milijonov dolarjev, romal na po- 
lico. In če lani ne bi vskočila skupina Gearbox. Ta je v 
navezi z omenjeno deveterico, združeno v skupinici 
Triptych, skončala tvojo klavsko-šovinistično odpra- 
vo. Naposled. Aleluja, tristo piščancev in voda v vino. 
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bilkončni šef v Duku 3D in,otvori Forever, Seveda ne več 
oligonski. Ni pa več najštadionu'navijačic/ Škoda: "»— 
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Veliko tujsko ladjo sklatiš že precej na začetku, kasneje pa opaziš, da je 
medjštti malo preveč izvlečkov istega megatolovaja. 


Na privzeto ugoden odziv so avtorji težko računali, 
kajti po vsem nategovanju je skupnost pričakovala le 
eno: nemogoče. Igranje kot v starih časih in hkrati 
spogledovanje s prihodnostjo. Strumen pogled nazaj 
in istočasno nesluten napredek. Duke Nukem 3D, 
glavica tvoje erekcije, je medtem postal legenda, gle- 
dana skozi neznosno rožnata očala. S tem se ne mo- 
reš kosati. Zato, Vojvoda, so storili pričakovano. Tru- 
dili so se zadovoljiti predvsem tvoje stare ljubitelje, a 
primešati toliko elementov nove dobe, da Forever ne 
bi izpadel retro. 

Sicer ni dvoma, da bi lahko delo opravili bolje. A kar 
smo dobili, ni polomija, ki smo jo trepetajoč pričako- 
vali. Je kompetentna prvoosebna arkadna streljačina, 
ki cilja zlasti na starine, vendar se zna z danes redkimi 
posebnostmi prikupiti mladičem. Ni namreč vse novo 
dobro in staro slabo. Ti že veš, naš preljubi botoksani 
boksar. 


|. Upravljanje tovornjačka na daljinsko je lep primer 
NM. domišljijskosti in alternativnih: prijemov v strel- 
skem bkoljitekajkam! ae PZE! kj 
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"You wanna touch it, 
don't you?!" 


O fuj, saj sva vendar žlahta! Ne le, da si najboljši 
vzgojitelj, kar bi si ga lahko želel katerikoli mladenič, 
sam nosim tvoje gene, kot vesta povedati tvoj brat - 
moj foter Dolph in mama Fabio. Ampak razumem, 
malo te je zaneslo. Navsezadnje si leta po tistem, ko 
si z Zemlje pregnal tentaklaste vesoljce, največji frajer 
v Ameriki. Las Vegas je tvoje dvorišče, živiš v kraljev- 
skem apartmaju, kjer ti ga v kičastem razkošju redno 
cuzata joškati blontni dvojčici, imaš svoj muzikal 
(Hail to the King: The Musical), svoje plesalke (The 
Dukettes), svojo hitro hrano. Daleč naokoli ni ženske, 
ki ti ne bi hotela na licu mesta nastaviti podmazanega 
rora. Svet je tvoja ostriga, mastna in židka. 

Toda nisi si še dobro otrl prepucija v zaveso od zad- 
njega fafaškega šprinta dvojčic, ko se tla zatresejo in 
alieni zopet navalijo. Najprej hinrihtaš klasičnega šefa 
na igrišču za ameriški fuzbal, nakar skozi svoje opo- 
rišče, ki se izkaže za pravo batmansko špiljo, otipaš 
ozračje. Beri: potamaniš nekaj ducatov zobatih po- 
šastkov in prešvicanih merjascev ter sklatiš zajetno 
plovilo. Malenkosten nisi nikdar bil, Duke. Kasneje se 
prebijaš do Hooverjevega jezu, kjer leži ključ do kre- 
panja vsemirskih napadalcev in njihovega oklepljene- 
ga glavarja, ki prav prosi, da mu odpreš novo danko. 


[m from Las Vegas, and 
| say KILL 'EM ALL!!!" 


Alienska sodrga je morda pozabila na tvoje spretnosti 
in krepelca, ti ne. Sprva si pri iztrebljanju omejen na 
pesti, ki nadomeščajo stari buler. Toda ne mine dol- 
go, da si opašeš impozanten arzenal, povečini znan 
od prej. Osnova je pištola, ki je gnidam kljub navide- 
zni šibkosti sposobna hitro odpreti betice ... nadalju- 
ješ s klasično Puško, ki v rokah zadovoljujoče trzne 
kot potrebna mula, in večcevnim mitraljezom ... do- 
čim vesele urice v baru Razobešena črevca zaključiš z 
bazuko, ki lahko cilje zaklene cilje, izstreljevalnikom 
manjših raket, zamrzovalnim žarkom, alienskim lan- 
serjem sledilnih projektilov, railgunom in granatami. 
Ene se pritrdijo bodisi na sovražnika, bodisi na tla, ko- 
der prežijo na neprevidneža. Druge s stikalom eksplo- 
diraš, ko sam želiš. Včasih imaš nadalje priložnost, da 
gnusobe terminiraš izza statičnih mitraljezov. 

Starogardna je tudi oprema, čeprav na osvežen način. 
Mednjo sodijo steroidi, ki ti povečajo fizično moč, a 
zmanjšajo energijo; pivo, ki te naredi komajda ranlji- 
vega; in 'holoduke' - hologram, ki vrže capine na fin- 
to, da ga napadajo, medtem ko jih ti pokolješ od za- 
daj. V temnih prostorih pride prav 'duke vision', gleda- 
nje v temi z nočnogledom, ki ti je na voljo neprestano. 


VEČIGRALSTVO 


V multiplayerju Duka 3D sem 
prebil absolutno nezdravo število 
ur in primejduš, da mi isto grozi v 
Foreverju. Saj ne, da je nepuščav- 
ništvo kakorkoli prelomno ali pol- 
no novotarij. Pozna štiri načine za 
skupno največ osem igralcev na 
sedmih kartah. Ena od teh je do- 
bri stari Hollywood, tista osnovna 
iz D3D, kjer so kino, jetpack in se- 
kret, kjer smo vsi kempali. Malo 
je predrugačena, ampak na bolje. 
Modusi so samotarski in moštve- 
ni deathmatch; potem 'capture 
the babe', kar je capture the flag, 
le da je zastava hologram ene od 
fafaških dvojčic in lahko upora- 
bljaš le granate ter pesti; in hail to 
the king, kar je malce predruga- 
čen king of the hill oziroma nad- 
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zor položaja. V deathmatchu je na 
voljo orožarski repertoar iz enoi- 
gralstva plus raketni ruzak in po- 
manjševalni žarek. Zopet si lahko 
oprtaš le dve krepelci, medtem ko 
s pobijanjem folka in opravlja- 
njem dolgega niza miniizzivov 
(streak killi, eksplozivna krepava- 
nja, padanja ...) nabiraš izkušnje 
ter plezaš po stopnjah. V zameno 
pa ne dobivaš boljših sposobno- 
sti, perkov in orožij, marveč robo 
za krancljanje svoje gajbe ter no- 
va pokrivala in oblačila. Poklici 
seveda manjkajo, čeprav bi bili 
morda lahko Duke Jebač, Duke 
Mesar in Duke Vizažist, če bi bil 
slab. Gladkost je načeloma v re- 
du, čeprav igra ni imuna na šte- 
kanja, dočim podpore lokalni mre- 
ži in namenskim strežnikom ter 
botov nisem zapazil. 


Sliši se nekam bedno, ampak ni. 
Foreverjev multiplayer je namreč 
hiter in preklemano zabaven. Ta- 
ko zaradi orožij in opreme, ki 
omogočajo širok razpon pristo- 
pov, kot zavoljo odlično zastavlje- 
nih kart. Ni jih dosti, ampak vse 
so ravno prav velike za osmerico 
ljudi, marsikaka je večnadstrop- 
na, moč je določiti, katera orožja 
se bodo pojavljala (le shotguni, 
recimo), mestoma vklapljaš in iz- 
klapljaš elemente, kot je elektrika, 
s čimer elegantno cvreš konku- 
rente, pomanjševalski žarek caru- 
je in na enem od prizorišč je og- 
romna vanzemaljska rit, ki ostud- 
no prdi. Čista zmaga. Tudi nagra- 
de za stanovanje so neznačilno 
privlačne, recimo miza za zračni 
hokej, logotip 'BALLS' in trofeja 
alienske bjoč. Snetiju je všečno. 
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if iz njih res odide brez glave. Lahko pa jih pritrdiš tudi na hrbet koga, ki se je pozabil,Obrniti. 
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"You shoot like a storm 
trooper!" 


Še dobro, kajti črninskih stopenj je nemalo. V pri- 
bližno deveturni enoigralski kampanji sicer vidiš svoj 
delež modrega neba, a tričetrt časa prebiješ v hodni- 
kih in rovih. Oba se spomniva, Duke, da si bil v Sebi 
3D takisto pretežno obsojen na notranjost. Toda Fo- 
rever še poveča delež teme, ki mestoma preide v gro- 
zljivost. Recimo v alienskih katakombah, kjer se mož- 
gankoti lačno zaletavajo v stene svojih kletk. Igra se 


Miniaturižacija glavnega lika je/še en prijem,.ki je lastenezgolj Duku. 
Teli šekcij je mogoče za kanec preveč, a so gotovo popestritev 
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na tem in še kakem mestu spogleduje s preživetve- 
nim hororjem, saj je prav neznačilno srhljiv za tako 
nepretenciozno šutersko arkadico. 

Drugebodi gre za klasično dukovščino, kjer premo- 
črtno šibaš dalje kot potreben žrebec in akcijadno 
jemlješ na muho skoraj same znane tolovaje. Čekana- 
ste ihtavce z raketnimi ruzaki, razpizdene prasce z 
orožjem ali brez njega (slednji navalijo nate in te nasu- 
vajo v mehko meso), pljuvajoče sluzakarčke, lovkaste 
možganarje, ki te cvrejo s štromom in obmetavajo s 
predmeti, frčeče zašpehance ter vesoljske ladje, ki 
tečnobe dostavljajo iz orbite. Plus pol ducata šefov, ki 


manj navdušijo po taktiki kot po dretju, gromozansko- 
sti in ognjeni moči. Kot se spodobi, vsi nasprotniki 
krvavijo, da je veselje, in še radostneje razpadajo na 
kose. Gib! 

Treba je paziti na svojo kožo, kajti že najnižja od štirih 
nosni za vsakogar, ki ni vajen kaznovalne politike sta- 
rih špilov. Sovražni streli in zamahi ti na njiju jemljejo 
občutno več moči in ko se v sobi znajdeš sam z nekaj 
merjasci ter raketoruzakarji, moraš prekleto migati, 
natančno streljati, pobirati dodatno strelivo in orožja 
ter izkoriščati kritje. Seveda bo vsak samospoštujoč 
dukaš začel na 'Come Get Some' in tam fural firmo 
Safr-Švickomerc. Ni pa rečeno, da bo na njej tudi 
ugledal konec. 


"Step right up and GET 
SOME!" 


Ajt, saj spremembe na rovaš novega časa so. Energi- 
ja se zdaj obnavlja samodejno, če te nekaj časa ne 
poškodujejo, namesto da bi jo pretakal iz paketov 
prve pomoči. Nosiš lahko le dve orožji naenkrat in na- 
zaslonski vmesnik ima dosti manj elementov kot nje- 
ga dni. Tako kot je bil na DN3D očiten vpliv Dooma, 
ima prste vmes v Foreverju Halo. Samoobnavljajoče 
življenje in dvoje krepel sta tipska za Halo, ladje bara- 
beže dostavljajo na identičen način kot v tej Bungieje- 
vi seriji, monster truck pa se vozi sumljivo kot tam- 
kajšnji džip. Celo flipneš ga, če se prevrne. 

Dobro, hitrost je malo manjša kot včasih, občutek 
rahlo drugačen. V nekaj sekcijah sitnobe gaziš z vozi- 
li, kot sta monster truck in viličar, kar je novost. In 
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Dukov svet ni peskovniški. Napredovanje je linearno in nekam oteto raziskovanja.iz D3D, stopnje 
so dokaj kratke. Ampak so pa babe. To sta tvoji cipi, onih v slačibaru pa nemoreš pobiti. 


Namigovanje na seks je na nivoju, kjer poravnaš račune s trijoškato kra- 
ljicovže prav bolno. Tu najdeš tudi glavo Issaca Clarka, smet" '—, 


zdaj ni treba več iskati barvno kodiranih kartic za od- 
piranje vrat. Slednja raje raztrgaš <neandertalsko rjo- 
venje>. A kljub se mi je med igranjem dostikrat zaz- 
delo, da se zate, Duke, ni spremenilo nič zares bistve- 
nega. Na vsakem koraku je namreč očiten vpliv D3D. 
Forever se ne igra kot nanovo zamišljena inačica, 
marveč kot peta epizoda sage. Izvir orožij in sov- 
ražnikov je jasen, haraš po sličnih prizoriščih - igralni- 
ci, rudniku, kanalizaciji, betonskih in železnih prosto- 
rih. Udinjaš se v standardni podvodni sekciji, v slači- 
baru šlataš babe, sikaš enovrstničnice, obilno skačeš. 
V nagem bistvu si Vojvoda, kakršen si bil. 

Po eni strani je to slabo, saj pomeni, da si dostikrat oko- 
ren, da so nivoji zvečine ozko omejeni, da je umetna 
pamet na ničli in da furaš en tak deja vu, ki mu je be- 
seda napredek sovražnica. Poleg tega je treba grajati 
zastarelo, grobo grafiko, ki včasih spomni na kak 
mod za Half-Life 2. In dejstvo je, da je bil D3D okolj- 
sko bolj raznolik ter razvejan, z več skrivnostmi, alter- 
nativnimi potmi in zanimivostmi. Med drugim v enoi- 
gralstvu zdaj ni jetpacka. A po drugi plati je strelska 
igralnost čisto okej, marsikdaj pa se tudi praskaš po 
glavi, kako naprej. Forever se namreč drži starih pra- 
vil igre - pravil, ki jih frišne streljačine domala ne 
upoštevajo več. 


"] can bench press more 
than 600 pounds!" 


Verjamem, Duke. Skoraj tako močan si kot jaz. A po- 
vedati hočem nekaj drugega. Marsikaka nažigačina v 
zadnjih petnajstih letih je postala podobna moderne- 
mu življenju. Narejene so tako, da jih (pre)igraš kar 
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najhitreje, usmerjen v en sam cilj. Vse, kar ni pobija- 
nje, je zdruznjeno na pritisk gumba v določeni situaci- 
ji, recimo odprtje vrat ali postavitev dinamita, ali, še 
raje, na filmsko sekvenco. 

Forever je drugačen. Ni le run'n'gun, marveč je nje- 
gov dumaško-halovski maraton tako kot v D3D zabe- 
ljen z alternativnimi prijemi. Da si odpreš pot naprej, 
moraš na veliko mestih skakati po zabojih, kavčih, 
pultih, ceveh nad prepadi in otočkih v smrtonosni vo- 
di. Okorno in leseno, kakor geriatrikom pritiče - bog- 
varuj, da bi se lahko prijel za kak rob. Namesto tega 
so vdelali odskočne plošče, ki te mestoma skriptano 
odfedrajo v više ležeče kraje. Kar nekajkrat si pomanj- 
šan v liliputanca, nakar te čaka ploščadenje po ham- 
burgerjih in drobu smrtonosne mašinerije ter bežanje 
pred normalno velikimi sovražniki, ki so tedaj gigant- 
ski. Ponekod moraš suniti kovinske škatle v ventilator, 
da ga pokvariš, razbiti smetje, da potisneš zidarski 
oder ob zid, ali se ubadati z viličarjem. Zapelješ ga bli- 
zu platforme, dvigneš njegove vilice in skočiš nanje ter 
nato na prej nedostopno ploščad. Pobirati je treba so- 
de, ki jih odložiš na eno stran nihajočega žerjava, da 
ga prevagaš, in iz rudniškega vozička zložiti sode ter 
ga potisniti na vzpetino, da se pelješ z njim. Tu pride 
do izraza fizikalni motor, ki drugače skrbi za razpada- 
nje določenih zidov in lesa. Na enem mestu s tišča- 
njem ene ali druge smeri nihaš kroglo na verigi, da 
podre zid, drugod iščeš bencin za tovornjak, striperko 
pa osvojiš tako, da ji najdeš vibrator, kondom in žrtje. 
V Modern Warfare in kompaniji bi ti vsega tega bodisi 
sploh ne bilo treba delati, bodisi bi zahtevano opravil z 
enim pritiskom na gumb. Ali si ogledal v vmesni ani- 
maciji. V DNF pa našteto počneš na roko. 

Razumem tistega, ki bo ob tem gledal spod čela. Kdor 
želi hitro priti od točke A do točke B ter vmes postre- 
ljati hordo teroristiov, bo od Duka Forever imel manj 
kot tisti, ki se rad ustavi in poduha vrtnice. Ali drek v 
straniščni školjki, ki se ga da vzeti ven. Zastopim pa 
tudi tistega, ki mu bodo take reči dogajale. Recimo 
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S, čegresini 


rziji ne moreš posneti, kar zna iti komu na 


sebe. Kljub vsemu je fino imeti občutek, da rešuješ 
zagonetko, kakor preprosta že je, ter da vplivaš na 
svet. Taki elementi razlomijo akcijo, omogočijo neke 
vrste aktiven predih in jih pogrešam. 

Tako kot pogrešam splošno interaktivnost okolice iz- 
ven podirajočih se stavb in luknjanih materialov. For- 
ever namreč tako kot Duke 3D veliko pozornosti pos- 
veča obstranskostim, ki se bodo komu zdele hecne ali 
nepotrebne, drugi pa bi brez njih občutili praznino. 
Moč je odpirati omare, poslušati sporočila na telefon- 
skih tajnicah, peči pokovko, odpirati pipe, scati v pi- 
soarje, se občudovati v ogledalih in jih razbijati, risati 
po tablah, dvigati uteži (ker je palica prelahka, nanjo 
naložiš diske), kvihtati z ročkami, gledati slike na zi- 
dovih, jemati vaze s podstavkov in jih metati v sovra- 
ge, igrati biljard in nabijati fliper Balls of Steel. Z nad- 
legovanjem okoliša si pomalem zvečuješ količino 
življenjske energije, ki je označena z 'EGO'. Itak. 
Fliper in biljard sta resda primitivna in žal je tovrstna 
interaktivnost močna le v nekaj delih igre. A tega da- 
nes skorajda ne vidiš več in moram reči, da je Forever 
v tem pogledu osvežitev. Vsi elementi starih špilov si 
kratkomalo ne zaslužijo romanja v pozabo. 


"There can be only one 
king .. you FUCK" 


Takisto dandanes v igrah srečaš premalo markantnih 
likov. Saj je res, da si, Duke, le parodična, bizarna ka- 
rikatura in amalgam popkulturnih klišejev, od železno- 
čeljustnega soldata in bodibilderja do mačističnega 
osvajača ter ameriškega kmetavza iz biblijskega pasu. 
A ravno s svojo trogloditsko pojavo se dvigneš nad 
plejado pustih protagonistov, kakršnih v špilih mrgoli. 
Ti bivaš v drugačni resničnosti, tam, kjer je moška 
moč ultimativna - si strelovod močefita, vedno nabre- 
kel falus na dveh nogah, testosteronska mašina po- 
polnega telesa. Vse babe te hočejo, v vseh položajih, 


Telovadnica v Dukovi maskulinski votlini junaku 
omogoča, da kvihta, boksa, meče na koš in šopa 
dliper, s limer pridobiva ego. Šišrje požri se. 
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IGROVJE 


Vožnja po avtocesti do Hooverjevega jezu je primer dela, ki je narejen v 


redu, »Abi-lahko bil bolj naphan z dogajancijo. Takih je še kar nekaj: 


nenehno, kadarkoli, v eno, dvoje in troje. Si fokalna in 
fukalna središčnica moških fantazij, idealnež za rahlo 
homoerotično zajebancijo ob pivu, pici in porničih. 

A ne glede na to, kaj vse si folk namisli, ko te role- 
playa na forumih, so tvoje privzete onelinerske domi- 
slice vrhunske. Tiste iz D3D so kultne, ampak te nove 
za njimi ne zaostajajo dosti, če sploh. Kajpak jih zopet 
podajaš med akcijo in z raskavim glasom Jona St. 
Johna. Nekatere izjave so namenjene čistemu reža- 
nju: ob fentanju sovraga prijaviš "My balls, your face!" 
in 1 have a Ph. D. in kicking ass!" Občasno v usodo 
vdano dahneš "Desert road, no gas and no chicks" ali 
se pridušaš "Good, bad ... I'm the guy with the gun!" 
Če ženščino čekiraš od blizu, ji daš besednoigerni 
kompliment "All those curves, and me with no bra- 
kes." Ko sovražnik razpade v krvavem pršcu, mu sve- 
tuješ "Ouit bleeding, pussy!" Če je to merjasec, rečeš 
"Huh, | guess pigs DO fly!", lovkastemu monstrumu 
pa zabrusiš "Take your tentacles back to Japan, you 
freak!" Živiš v 69. nadstropju blizu nebotičnika Fella- 
tio. Prav na glas sem se smejal in bil hvaležen pos- 
kočnemu notranjemu otroku, da mi tak humor še ved- 
no dogaja. Če ti ne, boš Forever igral dosti bolj kislega 
frisa, saj so enovrstičnice bistven del izkušnje. 

Duke 3D je bil poleg zajebancije parodičen, in tudi 
Forever je. Ko razstreliš mašino, poveš "Duke 1, 
Gears 0!", misleč na Gears of War. Ko opraviš s ti- 
pom, ki te obmetava s sodi, izdaviš "I was expecting a 
monkey!" kot referenco na Donkey Konga. Felacijo 
pa ti opravljata dvojčici Holsom namesto Olsen. Toda 
D3D je bil po tej plati močnejši. Forever je bolj direkt- 
no adolescenten in manj cinično satiričen, kar ni dob- 
ra popotnica za izdelek, v osnovi namenjen fanom, ki 
imamo zdaj več kot trideset let in znamo razmišljati. 


ideje] 


Battlelord 


M č 
Ko igro po mnogih Spopddih končaš, odkleneš četrto Zahtevnost, povečanje glav, predvajatije-i izjav < 
(te so v Ee lgra iu drugačne!) in prikolice za Duka Forever'skozi leta. Oglje obvezen! 


"America, fuck yeah' 


Nič, Duketina. Saj veš, da ti tvoj nečak vedno pošteno 
pove, kar ti gre. Pred petnajstimi leti si bil ne samo 
fantastično zabaven in igralen, bil si v tehnološki špi- 
ci. Zdaj v slednji nisi več, pa tudi recept za udejstvo- 
vanje je izgubil nekaj ostrine. Za ona del igre JE 
bine, konec j je rahlo mlahav in inačici za sok 360 ter 
PS3 sta grši, veliko počasneje včitavajoči od računal- 
niške in xboxova se še zatika. Kar pa ne pomeni, da 
se pri klanju alienov nisem zabaval. Zato bom ocenil 
takole: za stare ljubitelje si osmica, za novince šesti- 
ca, kar da sedmico, plus pet pik gor za žurerski multi- 
player in stvar rešena. Pa še nekaj, Duke. Reč 'jajca'. 
"Eggs?" 

I had eggs for breakfast, and your momma had sau- 
sage!!! 

"Groovy." 


Sneti je vesel, da lahko znova postane navdih za 
kontracepcijo. Hail to the king, baby! 


seksističen, adolescenten, kvouta- 
bilen, razuzdan, politično nekorek- 
ten Vojvoda, kot ga pomnimo iz ča- 


sov glorije v lušten staromoden multiplayer v 
prijemi, kakršnih ni več v količina okornega ska- 
kanja x preobilje temnih rovov x napredek in 
tehnološka špica nista v Dukovem vokabularju 
(zato pa toliko več riti in kurcev) x slaba grafika x 


Gearbox, Triptyeh, 3D Realms / Take-Two ve 


ekatere reči je bolje pustiti pri miru. Recimo 
stare, nebulozne diplomske projekte, ki so bili 
sicer koristen peskovnik za učenje, a z njimi 
nima smisla posiljevati širše javnosti. 

Edna in Harvey sta taka problematična kljukca. Iz- 
vrgla ju je možganovina Nemca Jana Millerja Mic- 
haelisa, ko je ta v izdelavi pustolovščine videl najhi- 
trejši način za zaključek študija medijskih tehnologij. 
Pridobljene izkušnje je kasneje unovčil pri razvoju 
odlične avanture The Whispered World (J203, 82, id 
8029). Ob uspehu slednje so se založniki odločili, da 
angleško govorečemu trgu predstavijo še njeno sta- 
rejšo sestro. A vsaka rodbina ima člana, ki mu manj- 
ka nekaj kolesc ... 


Diagnoza: psihoza 


V oblazinjeni sobi psihiatrične bolnišnice srečaš Ed- 
no, mlajšo žensko, ki nima pojma, kako se je znašla v 
bolniški halji. Za družbo ima plišastega zajčka Har- 
veyja. Simbioza spominja na Sadwicka in Spota iz 
Whispered Worlda, čeprav Harvey tu ni v vlogi upo- 
rabnega predmeta. Namesto tega je predviden za 
globoke pogovore in vez s preteklostjo. 

Ko punca caplja po sanatoriju, počasi odkriva temne 
reči v svoji prtljagi. Sama ustanova drugače ni tipično 
tesnoben kraj, kjer se rade dogajajo prvoosebne stre- 
ljanke. Okolje je tu svetlo in risankasto, pacienti pa 
so zanimivi tantadrujčki. Recimo tipčka, ki sta pre- 
pričana, da sta siamska dvojčka, transcendenež, ki si 
želi udarca strele, v čebelji kostum zavit starec in 


čudak, ki kot kokon visi na obešalniku. Edna se v 
vrtec norcev dobro vklopi, a so teme kljub začetni 
lahkosrčnosti resne in iz ure v uro bolj sprevržene. Na 
koncu ni več sledu o hecu in znajdeš se v temačni 
spirali norosti, ki se trklja proti peklu. 

Če do tja seveda prideš. Zgodba je dejansko edini 
prebavljiv del te resno motene avanture. Edna 8 Har- 
vey: The Breakout je namreč šolski primer amater- 
ske igre, ki jo preveč ambiciozna zasnova ob omejeni 
sposobnosti pahne čez rob. Tok je luknjast kot stara 
cesta, saj pred igralca razmeče leglo ugank, ki so shi- 
zofreno raztrgane po vsej graščini. Vsak od pacientov 
ima nekaj zate in hoče kaj v zameno. Od enega mo- 
raš dobiti telefonsko slušalko, od drugega lonček 
ušesnega masla, ki ga moraš po dodatku crknjene 
muhe prinesti tretjemu in ga prepričati, da je dobil fo- 
siliziran jantar. Nedeljski paleontolog je pač pre- 
pričan, da bo oživil dinozavre. Posamezne nalogice 
kljub obskurnostim sicer niso napačne, vendar nami- 
gi brizgljajo brez pravega reda in jim je težko slediti. 
Koščke sestavljanke, raztreščene po velikanski kva- 
draturi, povezuješ le z nadčloveškim potrpljenjem, 
da ne rečem z obsesivno kompulzivnostjo. Edna se 
mora potikati po neskončnih kilometrih hodnikov in 
odpirati stotine vrat. Gibanje dodatno otežujeta nujno 
izogibanje bolničarjem in iskanje skritih prehodov. 
Mula sprva lazi po ventilacijskih jaških in celo po 
strehi, kasneje pa se med zaprtim in odprtim oddel- 
kom prevaža po žicah. Enkrat, dvakrat bi še šlo, a 
ker bluzenju ni konca, volja do igranja zamira. 

Ne pomaga niti vmesnik, ki je tako za časom, da si 
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zanja x špil v taki oblikrne sodi Sd < 


na police x Lace Mamba Global 


od obupa puliš kocino za kocino. Kaj ti pomagajo 
stotine polsmešnih vrstic ob raziskovanju, če se mo- 
raš nenehno boriti z izbiro glagolov in nenatančnim 
zaznavanjem klikov? K sreči preslednica razkrije 
vroče točke, a to ni dovolj, da bi bila izkušnja vsaj pri- 
bližno znosna. Staromodna okostenelost nadzora in 
neudoben inventar špil dokončno zakoličita kot gro- 
zljivko, ki tvojega notranjega pustolovca pahne glo- 
boko v brezno depresije. 


Terapija: lobotomija 

Izdaja Edne in Harveyja je odgovor na priljubljenost 
The Whispered Worlda. Nekaj skupnih lastnosti med 
igrama sicer najdeš in si blago razsvetljen. A hkrati je 
bila odločitev napačna, saj igra na preštevilne načine 
ni zrela za prodajo. Stane resda le kakih petnajst 
evrov, vendar je to ne naredi nič privlačnejše. Okor- 
nost in amaterizem se s sluzastimi lovkami zalezeta v 
sleherno poro in nepovratno zadušita igranje. Projekt 
je bil že spočetka enostavno zamišljen preveč veliko- 
potezno, čemur avtor ni bil kos. Namesto da bi svoje 
ambicije po nelinearnosti izživel v krajši, bolj obvlad- 
ljivi obliki, je nerazsodno navalil v špil polne dolžine. 
Zato se takoj zapleteš v multiple zanke, ki jih kot raz- 
kuhane špagete s težavo navijaš celo ob pomoči sko- 
zihoda. Da se odisejada zaključi z dvema koncema, 
ki se razlikujeta le po nekaj vrsticah epiloga, je bolj za 
okras, kajti muke ob igranju so prehude, da bi odteh- 
tale trud z zgodbo. Ohranite svoje duševno zdravje in 
dvanajst ur raje vložite v kaj bolj prištevnega. 


< 


Čeprav je igra prava slikanica, ima v ozadju težko štorijo. Poleg bolnišničnih lokacij, kot so celice in sobe za delovno terapijo, je nekaj tudi odlomkov iz 


preteklosti. Tu se mlajša Edna in Harvey spominjata pobalinskih veščin iz otroštva, k 


nohtov na nogah. 
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Toga Kolinska d.d. kotnska vica 1, 1544 Ljubljana 


sj pridruži se nam na focebook.com/cockta 


Operation Flashpoint: 


Red River 


s ) Soborci si ukaze večkrat razlagajo po svoje in radi skačejo pred cev. V in- (i 
tenzivnih bojih lahko za pOooljenje pore toliko č časa kot za streljanje. 
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Nočna misija, v kateri moraš tiholazniško počistiti postojanke in pripraviti 
zasedo konvoju, je ena boljših. Drugih nočnih odprav kampanja žal nima. 
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Po toj vtvezn 


po otoškem prostranstvu bržkone najboljše vojaške 

simulacije vseh časov. Podvig čeških avtorjev se je v 
srca militarističnih navdušencev vtisnil navzlic splošni neiz- 
piljenosti, dočim tega pred poldrugim letom ni bilo moč trdi- 
ti za Codemasterjev poskus obuditve franšize. Dragon Rising 
(Joker 195, 69) sicer ni bil za odmet, a njegovo simulacijsko 
jedro je bilo premalo dodelano, razočarala pa je zlasti kam- 
panja, s katero kovačem ni uspelo izkoristiti vojaškega po- 
tenciala naslova. Je Red River iz drugačnega testa? 


Komandir Hyde 


Če bi šlo sklepati po neslanostih, ki jih doživimo v prvih šti- 
rih misijah, bi bil odgovor izrazito nikalen. Žarišče dogajanja 
je tokrat Tadžikistan, kamor iz sosednjega Afganistana pri- 
bežijo zli uporniki in teroristi. Ameriška konjenica jim sledi 
čez mejo, tu pa nastopi naša malenkost - poveljnik štiričlans- 
ke ekipe Bravo, ki se skupaj z ostalimi enotami marincev 
udeleži treh večjih vojaških operacij. 

Začetne odprave niso bogve kako zaposljujoče, saj se bavi- 
mo predvsem z rutinskim pregledovanjem terena, kirurškim 
čiščenjem zapuščenih vasic, ki so jih zasedli maloštevilni in 
ne najbolje oboroženi afganistanski ubežniki, deaktivacijo 
bomb ter spremljanjem konvojev. Špil nas na brzaka sezna- 
ni z osnovami prvoosebnega hajkanja ... v podobno kratkem 
času pa spoznamo tudi, da veliko stvari, nad katerimi smo 
tarnali v izvirniku, ni dočakalo pričakovanih popravkov. 
Začenši z begajočo premočrtnostjo misij, ki znova izkorišča- 
jo le majcen del razpoložjivega terena. Sindroma ponavljajo- 
čega prekladanja s točke A na točko B v skladu z navodili 
nadrejenega se Red River v primerjavi s predhodnikom ni ot- 
resel. Zakaj so se sploh trudili z oblikovanjem širnih ravnins- 
kih in hribovskih lokacij, če se moremo s tovariši od začrta- 
ne poti in označenih ciljev oddaljiti za največ nekaj sto met- 
rov?! Res je sicer, da pri postopanju nismo tako omejeni kot 
v strogo režiranih streljankah, saj vseeno razpolagamo z ma- 
nevrskim prostorom. Dopuščeno nam je recimo, da se neke- 
mu oporišču sredi doline v zadnji fazi približamo z ene ali 
druge strani, nepridiprave pa pokončamo bodisi z velike raz- 
dalje, bodisi iz neposredne bližine. Ampak za vojaščino tega 
kova bi se spodobilo, da bi vstopne točke in potek nalog 
načrtovali sami in svobodno, s karto v rokah. 

Bore malo se je spremenilo tudi na področju (ne)spoštova- 
nja vojaške, življenjske in fizikalne resničnosti, saj se Red Ri- 
ver za dotične pritikline briga še manj kot Dragon Rising. Ba- 
listika krogel, ki z razdaljo verodostojno padajo, je edini ele- 
ment, ki občutneje vpliva na uspešnost zadevanja, dočim 
streljanje iz stoječega, čepečega ali ležečega položaja, okoli- 
ca in ranjenost niso več bistvene spremenljivke. Ceneno je 
zlasti nudenje prve pomoči sebi in pajdašem, kjer lahko z dr- 
žanjem tipke že v nekaj sekundah zaustavimo krvavenje in 
pozdravimo rane. Ne glede na to, ali je šlo za preluknjano ro- 
ko, nogo, trup ali glavo. Mar igramo Gears of War? Ameriš- 
ka vojska je očitno iznašla magične preveze, medtem ko 
krogle, ki bi bile sposobne prebiti les, še raziskujejo. Nič dru- 
gače ni na najvišji težavnostni stopnji, kjer je razlika le ta, da 
z zaslona izginejo kompas, radar ter vsi ostali grafični indika- 
torji in pomagala. Občutek realizma se poveča v iii pa 
obnašanje vojskujočih strani ostane'tako,k; 

Slično Zmajevemu je ostalo odreji 
krožni vmesnik, ki pokriva osni 
napadanja, je po novem malce 
len, dasiravno med poveljevanj 
no ni mogoče. Učinkovit je pred 
roži neprekinjeno streljanje v določeno smer in 
prisili v kritje, čeprav se prerado dogaja, da se kanalje na 
svinčeno točo požvižgajo in naokoli še naprej švigajo brez 
občutka za preživetje. O umetni pameti tudi sicer ni moč za- 
pisati ničesar laskavega, saj nasprotniki poznajo v grobem 
dve stanji. Prvo je, da brezglavo tečejo proti nam, in drugo, 
da se nekam trmoglavo zasidrajo in streljajo ter streljajo. 


esetletje mineva, odkar smo se v Operation Flashpo- 
int (Joker 96, 92) zoperstavili Sovjetom in se podili 


Podobno vprašljive obnašalne vzorce si lasti trojica naših naj- 
ožjih spremljevalcev, ki so kot strelci samostojni in sposob- 
ni, drugače pa ne. V zavetje okenskih polic, peščenih vreč in 
ostalih vertikalnih gradnikov okolice krenejo bolj po naključ- 
ju. Če jih s poveljem 'follow me' zadržujemo v svoji bližini, pa 
nam radi skočijo pred cev in se potem zgražajo, ko jim utre- 
mo novo orifiko. S potrpežljivim odrejanjem ukazov, kot je 
'Yflank left / right', jih je resda moč izkoristiti za taktično pre- 
usmerjanje sovražnikove pozornosti. Načeloma pa velja, da 
do srečnega izida misij pridemo tudi, če pustimo, da soborci 
ravnajo po lastni presoji in se zanje ne zmenimo. Ako pod- 
ležejo sovražnemu ognju, itak oživijo na naslednji nadzorni 
točki, ki so tokrat za spremembo postavljene kolikor-toliko 
razumno. Marine corps, fuck yeah! 


Polkovnik Jekyll 


V nekoliko lepši luči Rdeča reka zasveti na sredini osrednje 
kampanje, v peti od skupno desetih misij. Do takrat se ne- 
kako že sprijaznimo z dejstvom, da novodobna OPFja nista 
trdojedrni vojaški simulaciji, marveč taktični streljačini, ki se 
le na približno podrejata zakonom modernega ravsanja. 
Predvsem pa se na tej točki vname srdit spopad s kitajsko 
armado, ki v Tadžikistan vstopi, da bi se teroristom mašče- 
vala za množični poboj poševnookih športnikov na olimpij- 
skih igrah. Konflikt z ameriškimi silami je neizbežen. 

Iz plenilcev se na tem mestu spremenimo v plen in smo pri- 
siljeni v strateško umikanje pred modernizirano komuni- 
stično vojsko. Nove okoliščine blagodejno vplivajo na potek 
sledečih misij, ki postanejo občutno bolj razgibane, zahtevne 
in, hm, partizanske. Namesto revežev s kalašnikovkami se 
nad marince usujejo profesionalci s snajpami in bazukami, 
tanki, lovska letala in druga mašinerija, kar izboljša tako vz- 
dušje na terenu kot raznolikost zaposlitev. Enkrat moramo 
ob pomoči maloštevilnih zavezniških čet obvarovati most, 
na katerega jurišajo oklepniki in pešadija, drugič v tiholaz- 
niški nočni misiji potamaniti paznike v kitajskih postojan- 
kah, tretjič konvoju z municijo pripraviti zasedo, četrtič s po- 
stopnim umikanjem iz ene trdnjave v drugo ubraniti silovito 
ofenzivo rdečih in zdržati, dokler ne prispejo reševalci. Kul. 
Z norimi rižejedci ni heca, velja pa tudi obratno, saj se naša 
orožarna izboljša. Opremljenost četice določimo pred začet- 
kom vsake misije, številčnost razpoložljivega orožja in doda- 
tkov, kot so dušilniki, daljnogledi in perki (hitrejše zdravlje- 
nje, natančnejše streljanje), pa je odvisna od izbrane klase in 
dosežene razvojne stopnje znotraj nje. Kot ostrostrelci lahko 
denimo po najhudejši snajpi posežemo šele na deseti stop- 
nji, kot granatniki po šibrovki na šesti. Podobne omejitve ve- 
ljajo za poklica običajnega pešaka in brzostrelca. Zato je 
smiselno, da stalno razvijamo eno službo, pomagači pa pre- 
ostale. Ročnih, dimnih in drugih eksplozivnih teles je takisto 
na pretek, dasi idealnih prilik za njihovo uporabo ne mrgoli, 
saj se sovragov najbolj lagodno odkrižamo z razdalje petde- 
set in več metrov - približamo pogled in sprožimo usodni ra- 
falček ali milostno kroglo. Za uničenje oklepnikov in tankov 
je treba poseči po raketometih, na katere običajno naletimo 
med česanjem okolice. Tu hkrati najdemo številne kitajske 
pokalice, ki jih puščajo mrtveci, in položaje s fiksnimi stroj- 
nicami. Češnja vrh torte so kajpak napadi z artilierijo iz zale- 
dja, ki so nam na razpolago v vnaprej določenih delih igre. 
Spektakularnosti jim ne gre oporekati, uporabnost in nujnost 
pa vendarle, razen tedaj, ko to predvidi scenarij. 

Skratka, smrtonosnih opcij je še in još. Edino pri vozilih so 
avtorji škrtarili, saj tekom nekje deseturnega poslanstva se- 
demo le za volan humveeja in lažjih džipov. Revščina, sploh 
če pomislimo, kaj je po tej plati imel izvirni OPF in kaj nudi- 
jo konkurenčne serije, kot sta ArmA ter Battlefield. 


Desetnik Average 


Enoigralsko rokovanje z Red Riverjem je tako moč opisati 
kot zmes dobrih in slabih vojaških trenutkov. Za vsak poziti- 
ven element se najde tak, ki je vreden graje. To se podaljša 


v večigralstvo. Da lahko kampanjo po spletu igra- 
mo s tremi živimi pajdaši, je pohvalno, kot tudi, da 
v menijski sekciji 'Fireteam Engagements' odkle- 
nemo lepo število dodatnih misij. Te zajemajo sa- 
motarsko ali co-op reševanje strmoglavljenih pilo- 
tov, ščitenje konvojev, branjenje utrdb in elimina- 
cijo nasprotnikov. Manjkajo pa multiju vsakršni 
tekmovalni načini in urejevalnik misij, ki je prejš- 
njemu delu konkretno podaljšal spletno življenjsko 
dobo. 

Ista dvojnost velja za zgodbo. Da je zanimivejša 
kot ona v Dragon Rising, je samoumevno, saj je ta 
ni imel. S podrobnim potekom kampanje nas med 


Vožnja s humveejem ni baš sezuvajoča izkušnja. Zaradi lesenosti sprem- 
ljevalcev je najbolje, da s sitnim presedanjem za vse položaje skrbiš sam. 


pana 


misijami seznanja vrhovni vodja, dočim za infor- 
miranost na terenu skrbi stereotipni temnopolti 
seržant Knox, za kogar so vsi podrejeni marinci 
navadne ovce. Njegovemu neprestanemu pro- 
staškemu žlobudranju in očetovskemu ogovarja- 
nju soldateske se imamo zahvaliti, da se med op- 
ravljanjem zadolžitev ne počutimo kot brezimen 
nesrečnik, ki zgolj pogleduje na seznam zaposli- 
tev in dela kljukice. Ni pa to špil, ki bi ga šlo izpo- 
stavljati na rovaš izražanja osebnosti, kamoli ču- 
tečega prikaza vojnih sivin. Niti igra, ki bi preseg- 
la predhodnika in se približala nekdanji veličini 


imena Operation Flashpoint, 


smo 


pI 


Napadi z artilerijo so najbolj bučen vojaški element, a špil bi jih lahko upo- 


rabil bolje. V glavnem gre za bonbončke brez globljega taktičnega pomena. 


Še. 


oe en A 

dobre misije v drugi polovici igre 
sodelovalna kampanja in .. 
dodatne co-op naloge .. 

slab izkoristek vojaškega potenciala < . 
omejenost velikih bojišč " 
manko tekmovalnega več 
<< nenavdušujoča'umetna'pamet" 


ko ne z Paš uši 
sSoldat C:5-, tvoja mama jY semenski ja bi 

—" kontejner, tvoj oče sem jaz. Nazaj v 
Ši blato! Tristo počepov zdaj takoj!!" Ke; 


m 


H/| He, ) 
/ AG o. even realize/th 
Thelštory is togježcitine, I guess. 


Pri čveku se velja ra- 
zgovoriti ovsem ponu- 


jenem, saj je to osred- 
4 nji element vodenja. 


sna - 
I'm looking'for'relics,of the Smith Institute's'nine founding members. 
Fd like to havea(look at the Ravenhollow history archive. 


Okay, I think I know enough for now ... 
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hi 


Še en vir informacij so 
dokumenti, ki se zbi- 
rajo v dnevniku. 


V 


Ribarjenje je medigra za sprostitev in podiranje re- 
kordov. Z miško-povlečeš trnek ribi pred šnofljo, na- 


so) kar jo potegneš v-čoln. Meduze 


mv" slen 


RBURNING CAMPEIRE 
tera 


moraš pustiti pri miru. 


tara ljubezen ne zarjavi. Mnogi, ki jih je strast do avantur naskočila v zla- 
tih letih zvrsti, so ji nepovratno predani. ln ker novodobne pustolovščine 
ne uspejo pričarati tistih pravih pobegov, legende devetdesetih ostajajo 
aktualne. Ljubiteljska srenja jih rada odeva v nova oblačila, tisti bolj ust- 
varjalni pa po podobnih receptih kujejo lastne igre. 
Eden takih je Novozelandec Matt Kempke, ki je leta 2007 svojo dušo izlil v ne- 
odvisnico What Makes You Tick. Ta ni narejena v priljubljenih pogonih AGS ali 
Scumm, temveč v orodju Lassie Adventure Studio, Ki ga je razvil Mattov kole- 
ga Greg MacWilliam. Uro dolga brezplačna avanturica te je postavila v vlogo 
mladega učenjaka Nathana, ki je šel v odročno vasico posvarit kolega pred ne- 
varnostjo. Špilček je kljub majhnosti prinesel zanimivo gradnjo vzdušja, sve- 
ženj spodobnih ugank in veliko mero osebnosti. Obenem pa ga ni doletela uso- 
da številnih drugih zanesenjaških izdelkov, ki odmrejo že pred ali kmalu po izi- 
du. Namenjeno mu je bilo, da zraste v nekaj večjega. 


Lassie se vrača 


Kmalu za pilotskim projektom je Matt zbral skupinico sodelavcev in zastavil % 
veliko bolj ambiciozno nadaljevanje. Podnaslovili so ga A Stitch in Time, zgod- 
ba pa je s prejšnjo neposredno povezana. To ne pomeni, da je preigranje pred- 
hodnice nujno, koristi pa. Tudi risankast videz je nadgradnja prejšnjega. Slog je 
prijetno starinski, ob čemer vegave hiške in sloke postave nezgrešljivo sličijo 
na Curse of Monkey Island. 

Vseeno se tu ne razlega prešerna gusarska pesem, saj se s Karibov preseliš v 


v mirnejše obmorsko mestece Ravenhollow. Vanj zakoračiš kot Nigel Trelawney, 


ki pride po očetovi smrti urejat zapuščino. Pričaka pa ga neprijetno prese- 
nečenje. Mestu je zavladal baron in po njem strašijo biriči, ki ljudjem jemljejo 
ne le desetino, temveč večino pridelkov in ulova. Vse davi stiskajoč strah, vate 
zijajo prazne izložbe in zapahnjene duri. 

Ampak na te, skoraj srednjeveške tegobe je nacepljena precej drugačna, aka- 
demska tematika. Nigelov oče je bil namreč znanstvenik v bližnjem inštitutu. V 
preteklosti je tod devet učenjakov prišlo do:-pomembnih odkritij, a so-inštitut 
nenadoma zaprli in skupino razpustili. Osamljena kočura zdaj razpada v stolet- 
ni hosti in Nigelovo poslanstvo je s temi sencami preteklosti globoko poveza- 
no. Poiskati mora namreč pečatne-prstane vseh članov inštituta. 


Pravljičnih devet 


Zbiranje prstanov je obsežen projekt, saj so raztreseni širom mesta in vpeti v 
kopico odlično zamišljenih ugank. Te so lepo vtkane v tkanino zgodbe. Sprva 


si sicer omejen, saj te straža vrže v keho in morašvnajti potviz-nje. Pri tem ima- (s 


ta ključno: vlogo usmrajena riba in pasja značka. A že v drugem poglavju se 
mestece razprostre pred teboj v vsej svoji raznolikosti, s številnimi kotički, ka- 
mor-je vredno vtakniti nos. Pristanišče, krčma, lepe jasice, grajsko obzidje-in 
podobne slikovitosti so tako vabeče, ljubeznive in polne vsebine-kot«v starih 
časihx Prizorišč je več kot trideset in sleherno je izrisano ročno, z veliko natanč- 
nosti in topline. Aktivne točke so uporabno razložene, kar jim vdihne življenje: 
Jih je pa treba iskati s klasičnim mišjim pometanjem po zaslonu, saj manjka 
gumb za prikaz vseh, Pobrskati je trebartudi za številnimi puščicami, ki vodijo. 
do sosednjih prizorišč. Vmesnik spominja na opičji kovanec, šaj se ob daljšem | 
pritisku na mišji gumb pokaže izbirnik za gledanje, govor in'akcijo. 


|. Hkrati ima igra odličen občutek za tok. Ogrne te kot čudovita prešita odeja, 


kjer nitke vzorčkov vodijo v-vse smeri, a skupaj tvorijo ubrano celoto: Z nami: 
gi ti celo na povsem nepovezanih področjih dreza možgane, da se sami zviju- 
gajo do pravih rešitev. Pomagalnega sistema torej ni,-a ob tako dobro zasta- 
vljenem toku igre niti ni potreben. To je špil, v katerega se rad vračaš in v ka- 
terem ti je razpletanje ugank v tako veselje, kot ga v-teh časih redko vidiš, 
Čez čas ti resda ne uide, da se ozadni-recept nalog ponavlja. Za vsakega od 
prstanov moraš opraviti manjšo zadačo, ki so vse zbite po klasičnem kopitu 
kvestov tipa daj-dam. Vas je ujeta v mrežo težavic in Nigel je s svojo-željo po- 
prstanih kot nalašč, da jih razreši. Poročiti pomaga zaljubljen par, najde 
mačkovo izgubljeno žogico, starinarju obogati zbirko, dostavi zemljevid po- 
morščakinji in pogoljufa pri kockanju. Vse opravi narobičajen, zemeljski način 
brez pretiranih obskurnosti. Večina puzel zahteva kombiniranje in rabo predme- 
tov na pravih mestih. Inventar se zlagoma polni, a je pregleden in obvladljiv. 
Igri se ne mudi in ti na:pot natrosi dovolj drobtin z-namigi, da je postopno raz- 
pletanje zank:pravi užitek. Čeprav se recept sčasoma obrabi, premore-srčnost, 
ki-je levjemu deležu"brezdušnih sodobnih'avantur manjka. Ker imaš stalno od- 
prtih več niti, se ne čutiš utesnjenega. Tudi nevarnosti za zatike in pogubno is- 
kanje spletne pomoči je s tem manj, saj se lahko v vmesnem času lotiš kake 
drtige podpuzle. Še en lep element je večkratna uporaba nekaterih predmetov, 
kot sta frača in katran. 
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dčiiiinianr? 


Dve lici 


Avtorji pa se niso ustavili pri tem, marveč so dogajanje še poglobili. Na voljo 
imaš namreč cikel dneva in noči. Med njima preklapljaš tako, da se v krčmi za- 
vališ na otep slame ali v visečo mrežo in odsmrčiš nekaj kitic. Ko se zbudiš, te 
mestece pričaka v novi luči. Oziroma brez nje, saj ima noč svojo moč. Takrat 
boš v temotnih kotih našel ponočnjaške živali, se vtihotapil v zapuščene pisar- 
cestah in z mesečino obsijanih potkah, spomnijo na The Whispered World. Po- 
| dnevi se ulice napolnijo z ljudmi in kraj je živahnejši. 

Toda cirkadiani ritem ni edini vir sprememb, saj se napredek zgodbe in tok 
časarzrcalita širše ter spodbujata večkratno obiskovanje. Tudi drugače je igra 
sestavljena tako, da je stalno kaj ravno izven dosega in vzbuja radovednost. S 
"tem pričara občutek redko videne prestižnosti in tudi zato Pravočasni šiv ni še 
eden v vrsti nerodnih fanovskih odmevov z Opičjega otoka. 


Garažna dediščina 


Likovni elementi so načrtovani in izrisani vrhunsko, a še vedno gre za neodvi- 


MW sen izdelek z omejitvami. Animacija likov sicer rabi namenu, a je na trenutke 


okorna. Spominja namreč na lesene možičke kopitljačke, ki jim ude povezuje- 
jo vrtljivi sklepi. Tudi obrazi imajo zacementiran en izraz in so skoraj kot ma- 
ske. Še en vidik omejenega proračuna je odsotnost sinhroniziranega govora. 


V". To je kar cokla, saj moraš veliko brati, ker je teksta ogromno. Dvogovori znajo 


biti nabrekli in se ob večkratnih stikih s protagonisti ne razvijejo dovolj. Zvočna 
plat igre je omejena na sicer prijetno, a kmalu ponavljajočo se ambientalno 
glasbo. 

8. Še en vidik garažiranja je nekoliko neenakomeren prehod v zaključni del. Vidi 
se, da je jedrno drugo poglavje poželo največ izdelovalske ljubezni in predano- 
sti, na koncu paje malce zmanjkalo zagona. Tu izdelek zabrede v fantazijske in 
znanstvenofantastične vode, ki so v precejšnjem nasprotju s predhodno zama- 
knjenostjo vsakdana. Štorijalno pentljanje spomni Back to the Future, ko ople- 
ta z izginjajočimi podobicami s fotografij, potovanji v času, paradoksi in ostali- 
mi časovnimi zankami. 

Tudi z igralnega.vidika se proti zaključku v sedlo zavihti hladna znanost.in tu 
prevzameš igro z Nathanom in Noro, ki sta nastopala v prvencu. Namesto sli- 
kovitih uličic se-druščina potika po zapuščenih hangarjih in podzemlju, kjer šti- 
ma električno napeljavo in podobne tehnikalije. Jedrni del je tako z igralnega 


B,. kot.S tematskegarvidika prijetnejši. Neodvisniška posebnost.je še v tem, da v 


ozadju,melje Flash tin da jo poganja Adobov vmesnik Air. V prihodnosti 
načrtujejo'izdajo-verzije za'običajno' namestitev, saj se je'za špil ogrel nemški 
založnik. 


Pobegni z mano 


Čeprav je v špilu veliko resnobe, še naužiješ suhega humorja, Tu so gusarski 
štosi, poklončki starim legendam in miniigra z ribarjenjem; ki jo lahko brez" 
plačno nabijaš na spletu. Kratkočasje kuka iz vsake pore'in izdelek te občasno 
heca z-napačnimi sledmi ter nedosegljivostmi. A-mnogo:teh; dosežeš v kas- 
nejših delih zgodbe, :kar-je kul. S tem te ves čas motivira. Veličina se še pose- 
bej kaže v takih majhnih stvareh in malo manjka, da bi'dobili v vseh pogledih 
vrhunsko pustolovščino. Zlasti glasovni igralci so tisto, kar'bi jo poneslo v viša- 
| vejin ji odlepilo nalepko garažnega izdelka. Večji proračun bi takisto poskrbel 
za gladkejšo animacijo. 


A ne glede na te razumljive omejitve. je igra spoštovanja vreden dosežek: Zgod- 
ba, vzdušje, grafična in likovna plat govorijo, da so ustvarjalci globoko predani x: 


pustolovski tradiciji, Toliko miline; pravega občutka.in splošnega razumeva" 
nja; kaj vspustolovščinah zares deluje, nevvidiš pogosto. V največji meri presu- 
ne,"kako dodelan domišljijski svet so napravili, Trenje ugank je tule del izkuš 
nje, sajsti še več pomeni kot prijetno pribežališče. Ob'tem to.ni-kratek popol- 
danski izletič, ampak dogodivščina polne dolžine. Okrog: deset. ur visokokvali- 
|. tetnega skokaw. preteklost, ko je bil svet lepši, za vsega 15 dolarjev (dobrih de- 
set'evrov) dobite na dzassiegames.com/stiteh/buy. Demorin polna verzija izvir- 
nika pa sta na tomesečni natlačenki. 


Navi-se z veseljem prepusti navalu spominov, ki jo preplavijo ob igranju 
tega krasnega okruška preteklosti. 


odlično načrtovanje v dodelan svet v zadovoljujoče puzle v 
staromodna podoba v sistem dneva in noči v ni govora x 
okorna animacija x proti koncu malo zaide x Lassie Games 
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Obrtniška trgovina maskami je le eden v visti zanimi- 
% vih lokalčkov.«Se več podobnih ostane:zaprtih; čeprav 
"to ni Syberia, kjer sovbila zaklenjena vrata pravilo. 


POZ 


V eni /od tehnoloških puzel moraš energijo speljati ta- 


odularna in tale prikazovalnik pove, kako daleč si 


K 


RIFT POWER 
RESERVE 


o UGHTNING 
N. ATTRACTOR SI 


ks H 
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ere 


> —ATTRACTOR-I LIFT swirci Z /— 


4 Nigelova suha, lasata postava spomni na Guybrusha. A 
j, «čeprav se na pomolu dobiva s trojico morskih volkov, je 
Jz] hitro jasno, da ne bo iskal ladje, zemljevida in posadke. 


A mo / zah 


V 


usem KUGO (GI 


Ikone za dostop do menija in iko ( 
se s kurzorjem.približaš spodnjemu.robu zaslona. Ker 
so prizorišča bogata, je ta preprostost dobrodošla. 


GARSHASP: 
THE MONSTER SLAYER 


a nemogočim imenom se skriva nemogoča igra, 
Z: ne bo zadovoljila tistih, ki na PCju pogrešajo 

vrhunske sekljačine tipa. Res je, da Garshasp 
(resno, wtf2? - nikoli nisem ziher, da sem prav napi- 
sal) do onemoglosti kopira playstationov hit God of 
War. A to je tako, kot če bi se garažni bend s pov- 
prečnim znanjem inštrumentov lotil posnemati Metal- 
lico. Hrup bi že bil, drugega nič. 
Garshasp je ihtav Perzijec, ki mu generični brdavs na- 
pade vas, ubije brata in sune sveto relikvijo, zato gre 
za njim. Iz tretje osebe ga vodimo po prizoriščih, kjer 
kamere ni mogoče rotirati, in s klikotanjem levega ter 
desnega miškinega gumba ubijamo, na kar naletimo. 
Včasih moramo pokazati nekaj ploščadnih spretnosti 
s Kratosovim (ne kratosovskim, prav Kratosovim!) 
dvojnim skokom, drseti po zidovih ter občasno rešiti 
ugankico s premikanjem ročic. A levji delež špila tvo- 
ri masakratorska akcija. 
Problem je v tem, da so se kloniranja veličastnih od- 
prav grškega polboga lotili levaki. Za silo veličastna 
ozadja, ki segajo od kamnitih mest prek džungle do 
puščave, jim je še uspelo sklamfati. Vse ostalo pa je 
pod kritiko. Začenši z nenatančnim skakanjem, ki je 
zaradi takojšnjih smrti v prepadih dostikrat vir frustra- 
cij, nadaljevavši z miselnimi oreščki, ki to domala ni- 
so, in končavši z mnjeh tepežem. 


€ En pogled tistega, ki je seznanjen s serijo God of 
War, bo zadostoval, da prepozna amaterskost tega 
neuporabnega klona. Poglej samo te kipe, no! 


Junak, oborožen s konkretno sabljo, pozna šibek in 
močan zamah, ki ju sestavlja v kratke kombinacije. 
Temu se pridružijo blokada, izmik s prevalom, prijem 
in usmrtitev poškodovanih sovražnikov v kratkih sek- 
vencah GTE. Jasno, kot v GoW. Sliši se v redu, ven- 
dar ni, ker je udarjanje plavajoče in občutek punč- 
kast. Novi komboti, ki jih samodejno odklepaš z nabi- 
ranjem izkušenj, ne pomagajo. Tudi s tehničnega in 
zahtevnostnega vidika je borba zanikrna, saj zahteva 
zgolj drgnjenje ene ali dveh najbolj efektivnih kombi- 
nacij. Tistih nekaj vrst nasprotnikov je itak polspos- 
dobne nakaze, večje mišičnjake ali lokostrelce. 

Če prištejem hrošče, ki junaka vdirajo v tla ali ga 
montirajo na glavo pošastka, bledo štorijo in medlega 
protagonista, tole nikakor ni vredno 10 evrov na Stea- 
mu. Še najbolj gre pohvaliti s posluhom razpostavlje- 
ne nadaljevalne točke in risankaste vmesne animaci- 
je. Če si na računalu želiš dobre akcijske avanture, na- 
loži Prince of Persia: The Two Thrones ali Devil May 
Cry 3. Monster Slayerja pa pusti pri miru, da si ob 
njem ne zlomiš jezika ter dobrega okusa. Sneti 

Just A Game e 10 EUR 
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BEAUTIFUL ESGAPE: 
DUNGEONEER 


literaturi je vse polno temačnih tipov, ki zalezu- 
V:: ljudi, jih zvabijo s sabo in jih nato mučijo. V 

filmih takisto. Kakor hitro pa se kak tak pojavi v 
IGRICAH, dušebrižniki takoj letijo na okope pravice in 
resnice ter razglašajo, kako bodo otroci ob taki svi- 
njariji notranje poškodovani. Nedvomno bi se jih na 
PopTVju kar trlo, če bi bil Dungeoneer orenk špil, ne v 
RPG Game Makerju narejen zastonjski izdelčič neke- 
ga Brazilca. Dvajset mega dolg filet stegneš z Rpgma- 
ker.net/games/2068. Ampak to, da je podoba slična 
osemdesetim, bo delalo probleme le tistim, ki si dru- 
gače kot s HD-DX11-3D izgledom ne znajo predstav- 
ljati vsebine. ln dotična je v Dungeoneerju kraljica. 


€ zgleda bedno, a tudi groba grafika pridoda k ne- 
prijetno realističnemu občutku. Hecno, kako je lahko 
garažna igrica bolj strašna od mnogih AAA-srhljivk. 


Za spremembo ne špilamo kot pozitivec, temveč kot 
pokvarjen mračnjak. Osamljeni sluzavi očalar je član 
podtalne organizacije istomišljenikov, ki uživa v tem, 
da nedolžne žrtve muči v domačih podzemnih ječah in 
jih pri tem snema, nakar izdelek da na spletno stran, 
da ga drugi ocenijo. Scena z Gimpom iz Pulp Fictiona, 
skratka. Špilamo tako, da lazimo po par lokacijah v 
temačnem velemestu ("This is your world"). Doma 
snemamo položaj in čekiramo ocene folka, pri roba- 
težu s štacuno nabavljamo mučilne pripomočke, na 
cesti pa pecamo folk. Bolj kot mu z vprašanji in odgo- 
vori lažemo ter pihamo na dušo, laže ga zvabimo na 
limanice, da gre z nami domov. V mali temnici nato 
po tleh razpostavljamo pasti, kot so britvice, bazeni 
vode, vrvi in lažna vrata. Ene delajo fizične, druge pa 
psihične poškodbe. Smisel je ta, da žrtvi s spretno po- 
stavitvijo in po želji s hitrim drkanjem knofov 1 in 2, 
ko pade v past, spijemo skoraj vso telesno ter dušev- 
no energijo, dokler ubožca ali ubožice ne pokončamo 
še pred izhodom. Če nam uide, je žura konec. 


€ Glavni lik ljudem, s katerimi se pogovarja, laže, 
da se kar kadi. Vse, da bi jih zvabil v svojo temnico in 
jih tam mučil. Klasični filmsko-knjižni predator. 


Dungeoneer je sicer enostavna in primitivna garažna 
igra, ki traja komaj kako uro. A štejeta ideja in vzduš- 
je, ki je kratkomalo grozljivo. Grafična nazornost mu- 
čilnih naprav je sicer na nuli, a že dejstvo, da to poč- 
neš sam, namesto da bi o tem le bral ali gledal, izkuš- 
njo dvigne na drug nivo in jo naredi prav umazano. 
Tako kot ko na ulici mastno direktno v obraze lažeš 
mladi vzgojiteljici, nadebudnemu kitaristu in pogum- 
nemu gasilcu, da bi si z njimi potešil nizkotne nagone. 
Dogodke povezuje solidna zgodba, ki rada preseneti 
in osvetljuje temačno dušo protagonista ter ostalih 
skopljenja vrednih dungeoneerskih prašičev. Velik 
props tipčku, ki si je upal tole narediti, sploh ker je dal 
noter Mad World od Garyja Julesa. In posilstvo. Sneti 
Calunio e zastonj 


STAR RAIDERS 


rav dosti besed ne bom trošil za ta kos dreka, ki 
B mu je Atari nezasluženo nadel ime klasike za 

VCS iz leta 1978 in zanj na Steamu, Xbox Live 
Arcade in Playstation Storu računa prašičjega deseta- 
ka. To ni dosti, a vsak cent je preveč, če kupiš nekaj 
tako nedodelanega, dolgočasnega in bednega. 


€ če kdo pričakuje, da so se vrnili časi vesoljščin ti- 
pa X-Wing, se moti bolj kot Kilrathi, ki je od Blaira 
hotel whiskas. Dobil je le razbeljen svinec. 


Špil je arkadna vesoljščina, v kateri ladjo krmilimo iz 
pogleda od zadaj. Naše plovilo sicer ni čisto običajno, 
saj se lahko pretvori v tri oblike: hitro in ranljivo, moč- 
no in počasno ter uravnoteženo. A te sposobnosti so 
komajda izkoriščene, ko se premikamo po galaktični 
karti, rahlo nelinearno izbiramo naloge in luknjamo 
zylonske lovce, bombnike ter križarke. (Da, zylonske 
- povsem namerno skoraj tako kot 'cylonske' iz Ga- 
lactice.) Sovražne šajtrge vodi umetna pamet, ki je 
dolga kake tri vrstice ... ničel, saj ne zna drugega kot 
besno krožiti in kasirati rakete ter laserje v rit. Ko 
uničiš eno skupino ogroževalcev človeštva, se pritele- 
portira druga in tako naprej, dokler ne udariš s čelom 
ob mizo. Dogfighti, ki so bili v Wing Commanderjih in 
X-Wingih tako slastni, so v Star Raiderjih obup. Pose- 
ben smeh so bombniki, ki se radi parkirajo in čakajo, 
da jih pošmajsaš (se spomniš, kakšno štalo so delali 
y-wingi v TIE Fighterju?). Zylonske križarke pa raz- 
treščiš tako, da počasi odstranjuješ en generatorček 
na njihovi površini za drugim. Apn. 

Duhamorno vsemirsko uničevanje skuša v zanikrnih 
stripovskih sekvenčicah razgibati zgodbica o prija- 
teljčkih z vesoljske akademije, a ji ne uspe. Zato ne bi 
nikogar krivil, če bi ta polom že po nekaj misijah 
odinštaliral. Itak čez par ur, kolikor Star Raiders traja- 
jo, ne bi videl praktično ničesar drugačnega od našte- 
tega, nadgrajevanje ladje bi izpadlo skorajda nepotre- 
bno, od primitivne grafike bi ga bolele oči in razpizdili 
bi ga hroščati crkoti. Fuj in fej tja do Urana. Smeti 
Atari e 10 EUR 
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HEGTOR: 
BADGE OF GARNAGE 


te siti pridkanih, sladkih avanturic? Bi raje kaj po- 

litično nekorektnega? Čeprav so Telltale zadnje 

čase umirjeni, jim poredne teme niso tuje. Nena- 
zadnje so prav oni krivi za vstajenje Sama in Maxa. In 
ko je irska skupina Straandlooper na jabolčnih drkalih 
dvignila prah z vrhunsko neotesanim Hectorjem, se je 
Telltale zganil in jih spravil pod svoje okrilje. 


€ Le malo je iger, ki se že otvorijo takole kloakalno. 
Mogoče Larry, čeprav je tu humor ostrejši. Prava os- 
vežitev, saj so avanture zadnjega časa res skopljene. 
Hector se ne sekira in nima dlake na jeziku. 


Kako jih ne bi, ko pa ta pustolovščina izgleda kot 
cenzurirana risanka s Cartoon Networka. Glavni ju- 
nak je zapit, rejen kifeljc, ki biva kar v eni od celic na 
policijski postaji. Ko mestece Clappers Wreake pre- 
straši terorist, ni druge, kot da modri možje na pomoč 
pokličejo svojo smetano. Ta si mora na kosmato rit 
najprej navleči hlače, kar vključuje pobiranje sponke 
iz zamašenega sekreta. Z uporabljenim kondomom. 
Nato mora popraviti razsuto policijsko prduljo, ob ka- 
teri svoje usluge promovirata lovači vprašljivega po- 
rekla. Od tu gre igri le še na slabše, saj ne zardeva ob 
ničemer. Seks, droge in rokenrol imajo tu divjo žurko, 
na kateri se zlorablja onesveščene džankije in ampu- 
tira prste. 

Da vse le ni tako razuzdano, pa ironično poskrbi prav 
terorist. Za osvoboditev talcev namreč zahteva tri 
precej nezločinske reči. Popraviti je treba uro v mest- 
nem parku, podpreti lokalpatriota v naporih za obno- 
vitev mesta in zatreti lokalno seme zla, erotično trgo- 
vino Exotico. Hector pri tem sicer kolne levo in de- 
sno, a se loti dela. Po mestu ga med tremi lokacijami 
vodi zemljevid, uganke pa so klasične, a nesramežlji- 
ve in odločene naslikati svet v vseh odtenkih drekasto 
rjave. Si lokalna mladina želi zabave? Zadrogiraj jo, 
da zarejva sredi parka. Ne veš, kaj bi s škatlo, polno 
uporabljenih vibratorjev? Vtakni jih v ... no, to boste 
že sami pogruntali. 


he finesttrecvlubi 


CO Prav čakala sem, kdaj bo tale trgovec zapel Cho- 
colate Salty Balls ali kaj podobnega. Kljub umazani- 
jam pa se igre vseeno drži iluzija nedolžnosti. 


naizust 2011 


Whywo 


CO Vmesnik je enostaven, saj predvidi le enojne in 
dvojne klike z miško. V detektivove žepe izgine vse 
mogoče, a je predmetov premišljeno malo in so dobro 
izbrani. Pri bonbonih se ne splača preveč razmišljati. 


Da je vse zapakirano v tako kvalitetno animacijo, je 
zares posrečeno. Irci tu niso začetniki, saj so svoj biz- 
nis zgradili prav na gibljivih sličicah. Applove drkalice 
so denimo že prej zalagali z otroško risano serijo Life- 
boat Luke. Tudi tu ne manjka straniščnosti, le da so 
nedolžnejše. Hectorjev dodatni adut je odlična sinhro- 
nizacija. Poiskali so govorce z mastnimi naglasi, zato 
so bobniči namaziljeni pristno kot v kakem Trainspot- 
tingu. Klientela javnih vecejev, perverznost slepcev ter 
slinačev v seksšopih, zabitost policajev in slovanskost 


CO Kakcev je, kolikor hočeš. Ponečedenost je epide- 
mična, saj smrdi povsod, od parkov do javnih vecejev 
in Hectorjevega domovanja. V drek se sicer ne da 
stopiti, a koprofili bodo z izkušnjo vseeno zadovoljni. 


prostitutk skočijo vate kot para iz ekonom lonca. Ne- 
kam neudobni so edino dvogovori. Sočne vrstice sicer 
pozdravljam, vendar ni jasno, zakaj se morajo raz- 
krečiti čez ves zaslon. Tudi tistih nekaj puzel, ki zahte- 
vajo vrtenje gobca, bi lahko bilo narejenih bolj intuiti- 
vno. A hkrati je to v tem polčetrto uro dolgem hecu 
eden redkih kamnov spotike. Kupite in igrajte, kajti 
zdaj ste lahko nesramni tudi na PCju in macu. Na- 
črtujejo tri dele, naslednja si obetamo jeseni. Navi 
Telltale Games e 10 $ 


do skrite Oaze in 


Vod etiketami 0,5 1-plastenk Oazespoiščiv 


kode za namige; ki ti lahko pomagajo na poti 


Vsak teden bomo podelili tudi veliko drugih 


privlačnih nagrad. Vse informacijejpravila 
in pogoje najdete na www.najdioazo.si. 
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V dvoje je 


močnejše 


Aggressor si nadene težko zaščitno opremo in 
se previdno loti najnovejših dvoprocesorskih 
grafičnih monstrumov iz AMDja in Nvidie. 


rafične kartice z dvema procesorjema 

poznamo že dlje časa. A ni se še pripeti- 

lo, da bi se konkurenčna izdelka obeh 

glavnih taborov našla na bojišču v raz- 

maku zgolj dobrega tedna. Radeon HD 
6990 na eni strani in geforce GTX 590 na drugi sta 
vrhunca ta hip aktualnih grafičnih družin. Ker gre za 
zelo nišni beštiji, namenjeni doseganju hitrostnih re- 
kordov, je neposredni dvoboj prsa ob hladilna rebra 
samoumeven. Poleg njiju pa sem v roke dobil tudi 
krotkejšega sorodnika, geforca GTX 560 ti, ki je us- 
merjen v srednji del trga. 


Od znotraj ... 


Dvojneža sta sestavljena po podobnem principu, saj 
sta obe podjetji za to uporabili svoji siceršnji tehnolo- 
giji spajanja enakih kartic, SLI ter crossfire. Zato v 
njunem drobovju ne tiktakata nova procesorja, mar- 
več zloščene inačice siceršnjih. V geforcu sta to dva 
GF110, okoli katerih so sestavljeni GTXi 580. AMD 
pa svoj radeon označuje z imenom antilles, čeprav 
gre v bistvu za dva caymana, ki poganjata radeone 
HD 6970. (Teste obeh imate v številki 210.) 

Številke so zato že poznane. V enem geforcovem čipu 
je 512 stream procesorjev CUDA, v enem radeono- 
vem pa 1536. Toda frekvence so nižje, kar je pri to- 
vrstnem sestavljanju dvojnih kartic stalna praksa, saj 
inženirji le tako uspejo toplotni izpust in električno po- 
rabo obdržati na ravni, da napajalnik in hladilnik ne 
storita samomora. Tu so se AMD bolj potrudili, kajti 
frekvenca jedra se glede na enoprocesorsko kartico 
zniža le za 50 MHz, z 880 na 830. Geforce je medtem 
upočasnjen s 772 MHz na borih 607 MHz. Podobno je 
s taktom pomnilnika: v radeonu je šel s 1375 na 1250 


ve... 
."- .... 


Zbasati dva čipa skupaj se ob pogledu na odprtega 
radeona nemara zdi enostavno. Toda glavna prob- 
lema nista takoj vidna: dovajanje potrebne elek- 
trike vezjem in hlajenje. Posledica je, da hladilniki 
predstavljajo večino debeline kartic. 


megahercev, v geforcu s 1002 na 853. Še ena značil- 
nost takih kartic je, da ima vsak grafični procesor 
svoj pomnilnik, zato si na papirju lastijo goro video- 
pomnilnika. Geforce tri, radeon pa kar štiri gigabajte! 
Toda igre lahko neposredno še vedno naslavljajo zgolj 
polovico tega. 

Tudi pri geforcu GTX 560 ti gre za malo pomlajen čip 
z oznako GF114, ki je optimiziran GF104, kakršne 
ima lanski GTX 460 (Joker 210). Lastnosti so podob- 
ne: superskalarnost in slabša sposobnost splošnega 
računanja glede na velike brate, saj je kartice srednje- 
ga razreda ne potrebujejo tako zelo. Spričo izboljšav 
ima GTX 560 ti vseh 384 procesorjev CUDA, medtem 
ko je bilo na GTX 460 48 ugasnjenih. Tudi frekvenca 
je pošteno poskočila, s 675 na kar 822 megahercev. 
Gigabajt pomnilnika deluje pri enem gigahercu. Zakaj 
se je Nvidia odločila ravno tu iz groba izkopati oznako 
titanium - ti? Nimamo pojma. Tržniki so spet pohali. 


S 
Ii 


Dvoprocesorske-mrcine zares -zaživijo šele na 
ogromnih monitorjih z ločljivostjo 2560 x 1600, kot 
je tale 30-palčni Dell U3011. Je pa res, da stane 
1300 evrov. Namesto njega si lahko omislite tri 
manjše v 1920 x 1080, kar ni slaba ideja. 


Oba konkurenta sta ogromna. Radeon je dolg dobrih 
trideset centimetrov, kar je le nekaj milimetrov manj 
od svojega predhodnika, HD 5970. Geforce je za do- 
ber centimeter krajši, a za oba velja, da potrebujete 
res prostorno ohišje. Ki je hkrati izdatno prezračeno. 
Izdelka namreč uporabljata hladilnik z zrakomlatom 
sredi kartice med procesorjema. To pomeni, da gre 
pol vročega zraka ven iz ohišja, pol pa nazaj noter! Pri 
manjših karticah ni krize, toda novinca oddajata po 
okrog 350 W toplote, kar neprezračene sisteme pah- 
ne čez rob. Obe kartici za dodatno napajanje upora- 
bljata po dva 8-pinska napajalna priključka. 

Pri izhodih med taboroma še vedno vlada viden raz- 
korak. Radeon ima zadaj en izhod DVI ter kar štiri tipa 
mini displayport, medtem ko ima 590ka tri DVlje ter 
en miniDP. Na 6990 lahko tako priključimo do pet 
monitorjev, ki lahko v načinu eyefinity po novem de- 
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Zmogljivost na 2560x1600 


% gelorce GTX 300. s radecn HO 6000 


lujejo v razporedu petih pokonci postavljenih zaslo- 
nov. Geforce lahko štiri prikazovala prebavlja zgolj na 
namizju, medtem ko igre podpirajo največ tri. 560 ti 
ima dva DVI vtiča ter enega mini HDMI. 


Na ciljni črti 

Kartice smo posadili v sistem z osrednjim procesor- 
jem Intel core-i5 2500K z 8 GB rama in 64-bitnimi 
Windows 7 ter jih podvrgli standardnim testom. Zma- 
govalec je ... Um, no, spet ga ni. Kot že v veletestu v 
januarski številki se je izkazalo, da so konkurentje ta- 
ko zelo poravnani, da prav boli. Hitrostneža si iz igre v 
igro izmenjujeta vodstvo, medtem ko se GTX 560 ti 
lepo vkoplje ravno med ostalimi karticami za 200 
evrov, kolikor stane. Gre za solidno, simpatično in ro- 
bustno zadevo, toda AMD je v odgovor spustil cene 
HDjev 68XX in zaradi tega smo spet prisiljeni v odlo- 
čanje na an ban pet podgan. Edina zanimivost, ki 
sem jo opazil, je, da ne SLI, ne crossfire ne prebavlja- 
ta dobro splošnega računanja. Zato sta oba gorostasa 
v nalogah GPGPU precej švohotna in se ju v ta namen 
ne splača kupovati. 

No, nekaj detajlov, ki bodo nemara odločili, je še tre- 
ba omeniti. V prvi vrsti je radeon tako glasen, da je že 
moteče. Njegov konkurent sicer ni miška, a razlika 
med njima je ogromna, kar gre na račun Nvidijine iz- 
bire večjega ventilatorja. Ironija je, da sta v crossfire 
postavljeni 6970ki tišji in hladnejši od HD 6990. Ima 
pa AMDjevo žrebe prednost, če si navijalec. Njegove 
komponente so odbrali za delovanje menda kar do 
450 W električne porabe. Še več, z ličnim pretikalom 
lahko izbiramo med privzetim BIOSom kartice in dru- 
gim, zapisljivim, ki je namenjen gnanju do meja in 
čez. Nvidia ne le, da ne premore takih funkcij, celo 
onemogočila je spreminjanje voltaž na 590ki. Bleh. 
Radeon je prav tako pri nas nekaj cenejši - tržijo ga za 
od 600 do 650 evrov, medtem ko je geforce dobrih 
50 bruseljčanov dražji. 

Ja, za tako nišne kartice gre in pošiljati sliko na kar- 
koli manj od ogromnega 30-palčnika ali spoj več mo- 
nitorjev je brezveze. To so naprave za tiste, ki želijo 
preiti na eyefinity in podobne megaprikaze, o katerih 
več kdaj drugič. Aja, pa obe do daske poganjata Cry- 
sis. Končno. Zabeležite si v zvežčič. 
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Odskočna deska v svet 
Npmarime nakupovanja! 


Vsak dan več kot: 
JU JO! Ogicisov 


spletnih trgovin 


[ | ) dnevnih obiskov B048,60M 


,razkrijejo.noves 


Colu in sodelavcu 
je v pomoč doktor. 
Med reševanjem 
primerov se več- 
krat-zapeljeta do 
mrtvašnice, kjer 
se po avtopsiji 


u ji 


pričakovanji je križ. Zlasti, če so tako velika 

kot glede L.A. Noira - davno naznanjene detek- 

tivske srhljivke, ki jo je avstralski Team Bondi 

dokončal s pomočjo Rockstarja. Glede na vp- 
letenost slednjih se je marsikdo bal, da bo rezultat 
sličen lanskemu Red Dead Redemptionu. Da bo torej 
kljub poudarjeni raziskovalni plati šlo za tipično pe- 
skovniško izkušnjo v povojnem Los Angelesu. Bren- 
dan McNamara, glavni človek projekta, je navsezad- 
nje za PS2 zagrešil Grand Theft Autu podobni The 
Getaway. No, strah je bil odveč, čeprav se Noire iz- 
kaže za malo preveč ambicioznega. 


Ville fatale 


Nekaterih stvari igri gotovo ni moč očitati. Recimo fe- 
nomenalnega vzdušja in pristnega okolja. Mesto an- 
gelov iz leta 1947 so igrotvorci zastavili veličastno in 
se spustili v podrobno oblikovanje ulic ter urbanih 
znamenitosti tistega časa. Na seznamu videnega so 
javna knjižnica, muzej, številni bari in klubi ter hrib, 
na katerem skladno s hištorijo stoji nekdaj daljši na- 
pis Hollywoodland. Po cestah brenčijo starodobniki in 
tramvaji, mimoidoči pa žlobudrajo in komentirajo do- 
godke, v katere si pogosto vpleten. Igraš namreč kot 
mladi Cole Phelbs, ki se po povratku z Okinave, kjer 
si je s pobijanjem Japoncev prislužil častno medaljo, 
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fahko pokalico potegne le takrat, ko to preti 
j ZE videva kriminalni Htenariji 


Barmani so klasika 
detektivskega žan- 
ra in v L.A. Noiru 
jih srečaš precej. 
Nekateri se kasne- 
je pojavijo kot.pro- 


A: tagonisti v stran- 
MEU skih pouličnih 
odpravah. 


NEW P.O.I 


B 
s" Senoy CluFE 


Podrobne, ogledo- 
vanje stvari s pri- 
bliževanjem po- 
gleda je malce | 
zamudno, toda a 
vsebina je zani- ič SŠI 
miva, sploh pri 
papirnatih. Le s 
ponavljanjem do- 
ločenih ključnih 
predmetov, na 4 
primer družinskih ZN 
fotografij, špil 
rahlo pretirava. 


pridruži losangelski policiji in hitro napreduje do sta- 
tusa sveže pečenega detektiva. 

Hm, detektiv. Ženska fatalka v skladu s filmskim iz- 
ročilom noirja (beri prejšnji Joker) torej ne more biti 
daleč? No, ni čisto tako, čeprav se špil žanrskih kliše- 
jev ne otepa. Nasprotno, z njimi se celo postavlja. A 
nepošteno bi ga bilo zreducirati na odnos med voh- 
ljačem in baburo, saj so Bondijevci delo opravili v glo- 
bino. Zlasti so svet prepojili z najbolj prepoznavno 
prvino temne filmske zvrsti - prepletanjem svetlobe 
in sence. Tako na vizuelni kot idejni ravni. Na eni st- 
rani imaš ekonomski razmah in blišč losangeleške 
filmske industrije, ki vstopa v svoje najlepše obdobje. 
Na drugi pa skupinico telesno zdravih, duševno ran- 
jenih vojnih veteranov, nekdanjih Colovih soborcev, 
ki so tako ali drugače vpeti v večplastno kriminalno 
zgodbo, nabito z moralno pokvarjenostjo, prevarant- 
stvom in strašljivimi, tudi serijskimi umori. Zgodbi je 
moč očitati le to, da v pravi luči zasveti šele v drugi 
polovici, ko se izostri pomen navidez naključnih Phelb- 
sovih vojnih prebliskov, noiru tako ljubih flashbackov 
ter spočetka ničjasnih sekvenc. V njih med drugimi 
nastopajo mladi zdravnik, brezobzirni psihiater, zape- 
ljiva pevka nemškega porekla (zgled Marlene Die- 
trich) in več ton ukradenega morfija. 

Najlepše pa je, kako se ta večobraznost zrcali v obna- 
šanju številnih likov, s katerimi imaš opravka. Najsi 
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"Pri tekaških zasledo- 4 ,.. € 
vanjih se srečaš.S te-? — 
lovadbo, kotsta ple- 
zanje-in-skakanje Z goosss 
ene strehe na dan, 


— Slednje Cole izvaja 
samodejno, praktično 
vse-akcijske vložke 

mm ja je po nekajme- 
uspelih poskusih 


A a EU moč kar preskočiti... " 


gre za detektivske pajdaše, ki te spremljajo, za gang- 
sterje ali za navadneže s ceste - vsi so taki, kot bi rav- 
nokar utekli iz filma The Naked City ali kake druge 
noirjevske klasike. Eni so pošteni in pogumni, drugi 
hinavski, manipulativni in boječi. Nekateri se pod pla- 
stjo umazanije izkažejo za docela nedolžne, drugi so 
žrtve okoliščin ali lastnih nezdravih hotenj in nagnjenj, 
tretji prezira in dosmrtne ječe vredni človeški izmečki, 
dočim zločine četrtih razumeš, četudi jih ne odobra- 
vaš. Na tebi je, da ugotoviš, kdo je v resnici kdo. 


Šerlok brez pipe 


Poglavitna zaposlitev, ki te čaka, je reševanje enaind- 
vajsetih osrednjih detektivskih primerov. Ti si sledijo 
v epizodični, docela premočrtni obliki in imajo le izje- 
moma več kot en zaključek. Švoh? Vsekakor. Se pa 
špil za dotično nenaprednost opraviči z zanimivostjo 
postopka, ki te naposled pripelje do ulova in obtožbe 
oziroma smrti potencialnih osumljencev. 

Postopek se v grobem deli na dva dela. Prvi je zbira- 
nje dokazov, ki se začne, ko se z vozilom med gleda- 
njem na zemljevid pripelješ na kraj zločina. Naj- 
večkrat gre za umore, čeprav se med napredovanjem 
iz prometne (traffic) divizije v oddelek za umore (ho- 
micide), iz tega v drogeraškega (vice) in končno v 
požigalskega (arson), srečaš tudi z drugačnimi grehi. 
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KONZOLEC 


Ključne predmete, ki so razmetani po prizorišču zlo- 
čina, lahko Cole vzame v roke, jih približa in odpre ter 
si jih podrobno ogleda ali prebere. Podatki, ki jih na 
ta način pridobi, ga običajno vodijo do nove osebe, 
lokacije ali namiga, ki si jih postavnež skrbno zapisu- 
je v priročno beležko. Če v torbici brutalno umorjene 
mladenke najdeš zavojček vžigalic, na katerem je na- 
tisnjeno ime bara, lahko sklepaš, da je nesrečno pun- 
co na ta odročen kraj pripeljal človek, ki ga je žrtev 
tamkaj srečala. S kolegom se torej odpraviš do bez- 
nice ali kakega drugega objekta, kjer postopek pono- 
viš in ga v rahlo drugačni omaki ponavljaš do očišču- 
jočega, če že ne ravno vrhunskega konca. 

S sličnim delom si se v igrah že srečeval, čeprav ne 
toliko v svobodnjaških tretjeosebnicah kot v pusto- 
lovščinah, forenzično usmerjenih špilih (niz CSI) in 
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odvetniških serijah, kot je Phoenix Wright. Česanj 
lokacij zna biti malce sitno, saj v stanovanjih, zakot- 
nih ulicah, trgovinah s filmskimi rekviziti, skladiščih 
in ostalih okoliših ne manjka artefaktov, ki so tam 
pretežno zaradi količine in potrate tvojega časa. A pri 
njih se je vseeno treba pomuditi, saj se drugače ne 
prepričaš, da na nalepki zanikrne steklenice ni slu- 
čajno zapisan kak bistven namig. Še dobro, da te na 
to, da si si na določenem mestu ogledal vse ključne 
stvari, opozori prepoznavni glasbeni signal, ki ga je v 
navalu mazohizma moč izključiti. 

Nabiralska dejavnost je malo preveč sistematična in 
ponavljajoča se. Vendar pa gre avtorjem pohvala, da 
se pravi pomen najdb dostikrat razkrije šele v kas- 
nejši fazi preiskave in da predmeti nudijo všečen vpo- 
gled v osebnost žrtev in krivcev. Vzlic tega se pogo- 
sto zasačiš, kako se čohljaš po bradi in kriminološko 
razmišljaš skupaj s Colom. Le zakaj bi ena ali druga 
oseba potrebovala to ali storila ono? Kje so njeni raz- 
logi in motivi? 


Grimase laži in resnic 


Drugi del detektivskega udejstvovanja kakopak 
pripada pritiklini, ki je pred izidom dvigala naj- 

več prahu in zaradi katere se bo L.A. Noire zapi- 

sal v anale. To je zasliševanje vpletenih oseb. Da 

bi jih kar najbolje predstavili, so zanje najeli filmske in 
TV-igralce in njihove ksihte v igro prenesli z revolu- 
cionarno tehnologijo MotionScan (več o tem v okvir- 
ju). Raba zvenečih besed in presežnikov je tu za spre- 
membo upravičena, saj MotionScan obrazno anima- 
cijo ter izraznost likov resnično prestavi za par stop- 
nic, ne, nadstropij više v smer realizma. Gubanje 
kože, ples obrvi, premiki oči in ličnic - življenjskost je 
prav neverjetna. Še precej bolj kot v Heavy Rai- 
nu, ki po tej strani takisto ni bil od muh. 


Case si prižge cigareto, natoči kozarec viskija 
in iz omare potegne pisalni stoj. Noir, stari. 


PS3 / X360 


Team Bondi / Rockstar 


Toda kar bi bil v povprečnem špilu 

kvečjemu čeljust spuščajoč vizualni učinek, je 

tu ključna igralna mehanika. Z razbiranjem čustev z 
obrazov se namreč odločaš, ali boš neki izjavi verjel 
ali ne. Bolje kot si vnaprej raziskal dani primer, več 
vprašanj boš lahko postavil, odgovore pa boš ocenil 
na tri načine. Če se ti zdi, da osumljenec govori resni- 
co, mu boš verjel. Če meniš, da naklada, ga boš 
označil za lažnivca - v tem primeru mu boš moral 
predočiti dokaz iz beležke. Če se ti ne glede na pose- 
dovanje dokazov zdi, da licemerec nekaj skriva, pa 
boš izrazil dvom, s čimer bo Phelbs na osumljenca še 
malce pritisnil. Ta se bo bodisi preplašil in izdal, bodi- 
si glavo potegnil še globlje v svoj oklep. Informacija, 
ki bi ti drugače pomagala pri iskanju resnice, ti bo s 
tem ostala skrita. 

Pravilna je vedno samo ena odločitev, na kar te med 
dialogi opozori dramatičen zvočni utrinek. Navdušu- 
joče in hkrati frustrirajoče pa je to, da je izbiranje vse 
prej kot preprosto. Četudi z opazovanjem mimike na- 


Je to naslov, ki naznanja konec 'nespodobne podobnosti" (uncanny valley) v igrah? Se pravi nelagodnega občut- 
ka, ki te oblije, ko obrazna mimika zaradi ne povsem idealne animacije izpade nenaravna, srhljiva? Upajmo, 
čeprav bo treba počakati na cenejšo tehnologijo, ki bo poleg obraznih podrobno zajemala tudi telesne kretnje. 
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stopajočih, ki enkrat držijo pokerske frise, drugič se ti 
izzivalno posmehujejo in tretjič za delček sekunde 
odmaknejo pogled ali težko pogoltnejo slino, ugoto- 
viš, da lažejo, se lahko zaplete pri izbiri pravilnega 
dokaza. Nekateri so navidez samoumevni, denimo 
krvava cev, najdena v čumnati verjetnega storilca. Pri 
drugih pa moraš za to, da jih osmisliš, krepko potelo- 
vaditi z možgani. 

To bi bilo super, če ne bi za izgruntanje določenih po- 
vezav potreboval malodane jasnovidnosti. Dvomi se 
ti recimo porodijo, ko imaš na izbiro podobna doka- 
za, na primer blatne škornje in mokro srajco, ki nami- 
gujejo, da oseba deževne noči ni preživela v postelji. 
Ena izbira je pravilna, druga napačna. Katera? Tu nič 
ne zaleže vdelana pomoč v obliki odstranitve ene od 
treh osnovnih opcij (resnica, laž, dvom). Če prej nisi 
nabral dovolj točk 'intuicije', ki jih prinaša uspešno 
službovanje, te možnosti itak nimaš. Takisto ne pri- 
pomore pogled na internet, kako so se v specifičnem 
primeru odločili drugi igralci. 

Ampak okej, tudi v resničnih preiskavah bržda marsi- 
kaj ostane skrito in nejasno. Nič nenavadnega ali sra- 
motnega ni, če se napačno odločiš pri sojenju tretjine 
ali celo polovice odgovorov, zaradi česar si na koncu 
primera slabše ocenjen. Špilu gre bolj zameriti to, da ti 
pusti napredovati ne glede na to, kako (ne)uspešno si 
postopal. Dobra motivacija za trud je sicer, da lahko 
vsled površnosti in nepozornosti v nekaterih primerih 
za zapahe spraviš nedolžno ali neprimerno osebo. A 
različni izidi, ki bi dejansko vplivali na naslednje pri- 
mere in potek zgodbe, bi bili veliko boljša nagrada. 


Četur v gvantu 


Če je vpleten Rockstar, akcija bržda ne more izostati? 
Res je, saj ima L.A. Noire obilico avtomobilskih za- 
sledovanj, tekanj za bežečimi osumljenci in strelskih 
izmenjav, kjer Colu pridejo prav veščine iz vojske. Na 
primer iskanje zavetja za gradniki okolice in streljanje 
iz kritja. S tem se srečaš predvsem med reševanjem 
štiridesetih stranskih pouličnih zločinov - popestrit- 
venih grižljajčkov, ki navadno terjajo boro minutko 
ali tri igralnega časa. Enkrat se ukvarjaš z revežem, 
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KONZOLEC 


ki se hoče vreči s strehe, drugič preprečiš rop banke, 
tretjič se v boksarskem dvoboju pomeriš s psihopa- 
tom, ki meni, da mu sosed nadzoruje misli s kozmič- 
nimi žarki. 

Všečno? Še kar, četudi je spričo ležernosti akcijskih 
vsebin očitno, da so tu bolj za oddih od detektivstva. 
Brez njih bi bil špil bolj enostranski, preživeti pa bi se 
dalo tudi brez tega. Glede na to, da na ulicah Los An- 
gelesa razen zbiranja skritih avtekov, ki je bolj zeh, 
odkrivanja znamenitosti in iskanja zlatih filmskih rol 
pravzaprav nimaš česa početi, pa je smiselnost tako 
obširnega peskovnika vsaj malo vprašljiva. Do loka- 
cij se namreč lahko pretovoriš instantno, brez za- 
mudnega vozakanja, ki itak ni ne posebej dodelano, 
ne zabavno. Tudi zato, ker je Phelbs uglajen in razu- 
men karakter, ki se ne načeloma ne bavi z gaženjem 
pešcev, saj to slabo vpliva na oceno primerov. Avto- 
mobilov ne krade, marveč šoferjem pokaže policijsko 
značko, nakar mu odstopijo sedež. 

S tega vidika se L.A. Noire zgleduje po Mafiji 2. A če- 
prav bi kdo po slikah naslova označil za podobna, si 
nista. Tam si rdečo nit odvijal z izrazito akcijskimi pri- 
stopi, tu pa so dotični začimba v pretežno zelo okusni 
pustolovski juhi. 


Zaigraj še enkrat, Cole 


Zelo dober špil, ki mu do odličnosti še nekaj manjka, 
torej? Tako nekako. Izboljšati ga bodo snovalci sku- 
šali s ponudbo dodatnih plačljivih primerov. Dva sta 
že na voljo, ostali pridejo. Govorice, da naj bi naslov 
povzročal pregrevanje starejših PS3jev, je založnik 
zanikal, dejstvo, da igra na Sonyjevi konzoli teče za 
odtenek boljše kot na 360ki, kjer se razprostira na 
treh ploščkih, pa je živa resnica. 

L.A. Noire boš igral zaradi odličnega vzdušja v slogu 
filmov noir, mile glasbene spremljave, štorije, ki 
vleče, pristnih dialogov, prelomne obrazne animacije 
in obsežnega detektivstva. Znabiti se boš slednjega 
zaradi ponavljajočih se vzorcev in linearnosti sčaso- 
ma naveličal. A kako naj se ti huje zameri svobošči- 
na, ki za spremembo poskuša nekaj novega in je pri 
tem pretežno uspešna? 


Tehnika MotionScan, s katero so kovači v špil 
prezrcalili obrazno mimiko igralcev iz kosti in 
kože, se od tradicionalnega zajemanja gibov 
(motion capture) razlikuje po tem, da kamere ne 
beležijo premikov omejenega števila senzorjev, 
nameščenih po telesu akterjev, temveč spre- 
membe, ki se odvijajo na vsej opazovani po- 
vršini. Na podlagi podatkov, ki jih posredujejo 
številne visokoločljivostne kamere, je softver 
sposoben izdelati visoko detajlirane, do zadnje 
dlake in kožne pore pristne animirane 3D-replike 
igralcev. Te so po osnovni obdelavi takorekoč že 
nared za izvoz v oblikovalska orodja, kot sta 
Maya in MotionBuilder. 

Slabosti takega pristopa sta dve. Prva je, da za- 
radi omejitev in kompleksnosti procesa zaenkrat 
ni predstavljivo, da bi za potrebe špilov na tak 
način zajemali gibanje vsega telesa. Zato so v 
L.A. Noire z MotionScanom upodobljeni le obra- 
zi. Druga s tem povezana pa je pregrešna dra- 
gost, saj so morali za genezo štiristotih različnih 
'virtualnih' likov najeti prav toliko tlačanov. 

Za bistvene osebe v igri so se Bondijevci pamet- 
no odločili za uveljavljene, dasi splošni publiki 
večinoma neznane in zato cenejše filmske ter te- 
levizijske umetnike. Cola Phelbsa je upodobil 
Aaron Staton (Ken Cosgrove iz serije Mad Men), 
veleposestnika Lelanda Monroja pa John Noble 
(stari iz nadaljevanje Fringe, gondorski major- 
dom Denethor v Gospodarju Prstanov). 


Spremljevalci iniciativo prepuščajo oli. 1 
tektivska izkušnja birbila brez njihove prisotnosti, | 
čvekanja in občasne pomoči prečej bolj ploska. 
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Ugodno po Evropi 


z vozovnico InterRail 
- 30 držav, za vse generacije! 


Neomejena potovanja 


z vlakom po Evropi, že od 34 €! 


Slovenske železnice 


e bom se pretvarjal, da so mi v principu vsi peskovniški špili enako zanimivi. 
Če mi zaupajo, da se bom po mestu namesto v cotah naključnega mafijoza ali 
policajčka podil v opravi superjunaškega silaka, se mi na obraz takoj prikrade 
širši nasmešek. Zakaj bi bil kolesce v kriminalnem mehanizmu metropole, če 
sem lahko že od vsega začetka njen brezmejni vladar, pred katerim nedolžni prebival- 
ci trepetajo in ga častijo po božje? 
Začetni Infamous (J191, 80) je bil po tej plati všečna titula, ki pa jo je pestil kupček 
nedodelanosti. Postavil te je za hrbet Cola MacGartha in ti ponudil obvladovanje ene 
od sil narave - elektrike. Poglejmo, kako visoko se dlake postavijo v nadaljevanju. 


Električno mesto, drugič 


Cole in njegov zvesti kolega Zeke, ki ju tokrat spremlja aziatska agentka Lucy Kuo, se 
iz Empire Cityja selita v New Marais. Da so se avtorji Sucker Punch pri oblikovanju 
slednjega zgledovali po New Orleansu, je očitno po rokokojskem slogu številnih tur- 
nov in cerkev, dotrajanih lesenih vilah, zamegljenih močvirjih ter obkrožajočem ocea- 
nu, ki moderni urbani okolici dajejo poseben pečat starinskosti. Ni dvoma, da si na ju- 
gu alternativnih Združenih držav, tam, kjer se je pred leti sprehajala vihrava Katrina. 
Vendar logična sestava mesta v primerjavi s prvim delom ni bistveno napredovala. 
Značilnosti, kot so žice za javno in tramvajsko električno napeljavo, po katerih lahko 
naš heroj polzi in jih izkorišča za hitrejše prevažanje med lokacijami, so spet vsepri- 
sotne. Tako kot poulične svetilke, električni drogi, klime, telefonske govorilnice, avto- 
mobilski akumulatorji in ostale naprave, iz katerih črpaš škrate elektrone. Drobcena 
novost so svetleči drogi, nameščeni na pročelje stavb, ki Cola izstrelijo v višino in mu 
s tem še olajšajo doseganje strešnega nivoja. 

Plezanje tudi drugače ostaja stvar preprostega tiščanja smeri in hitrega pritiskanja na 
gumb za skok, saj so poslopja nenavadno bogata z oprijemalnimi površinami. Ezio iz 
Assassin's Creeda in agent iz Crackdowna bi alpinistični dvoboj s Colom izgubila, z 
Alexom iz Prototypa pa bi bila približno poravnana. Občutek gibalne ležernosti in vse- 
stranske svobode je odličen, čeprav bi se nekatere stvari dalo izboljšati. Recimo že v 
enici prisotno magnetsko privlačnost robov, ki se je zaveš predvsem, ko želiš izvesti 
kako natančnejšo telovadno prvino. Ena takih je spuščanje - plezanje v obratni sme- 
ri, ki zna biti prav sitno. Za nameček ti pri njem rada ponagaja kamera. Ampak v re- 
du, saj se na cestni nivo načeloma vračaš po zraku in itak to nista hujši, kamoli igro- 
kvarni zameri. 

Kar se tiče surove spektakularnosti okolja, je New Marais pred starim peskovnikom v 
očitni prednosti. Grafično nadgradnjo opaziš že, če se zavihtiš na skrajno točko viso- 
kega objekta in se podnevi ali ponoči zenovsko zazreš v daljavo. Razglednica! Ko pa 
nastopi trenutek za povzročanje škode ... ojej! Takrat vidiš, kako se leseni balkoni in 
druge izbrane strukture svežega okolja posipajo ter razletavajo s poudarjeno radodar- 
nostjo glede na predhodnik ... kako delci vzdušno frlijo vsepovprek ... kako so eksplo- 
zije avtomobilov in sploh vsega še bolj bliskovite ... in kako število sličic kljub polno- 
sti zaslona ves čas ostaja na zadovoljivi ravni. Dobro to, Suckerji. 


Center za reciklažo 


Ko se v novem okolju udomačiš in se začneš ukvarjati s štorijalnimi in stranskimi mi- 
sijami, te prevzame občutek, da si vse to enkrat že počel. Kovači niso izumljali pekoče 
paprike in so opravilno strukturo večinoma skopirali iz prvenca. Pomniš zbirateljsko 
iskanje svetlečih črepinj, razkropljenih po okolici, s katerimi si si povečeval zalogo 
štroma, ali zbiranje zanimivih zvočnih posnetkov, ki so razkrivali ozadje fabule? Obo- 
je se vrača. Pomniš kurirske naloge in naročilnice za eliminacijo te ali one skupinice 
nepridipravov? Pripravi se na novo dozo. Edina stvar, ki manjka, so podzemni plošča- 
darski izzivi, ki so te prejšnjič pripeljali do novih sposobnosti. 

Podobna dalje ostaja mehanika polzenja proti dobri (modri) ali žlehtni (rdeči) strani 
električne sile, ki vodi do cepitve nalog in dveh različnih koncev. V grobem še vedno 
velja, da pozitivne točke pridobivaš s spoštovanjem, branjenjem in priskakovanjem na 
pomoč prebivalstvu, negativne pa s početjem obratnega. Le da je možnosti zdaj ne- 
koliko več. Če na primer med vandranjem po metropoli naletiš na skupinico ranjen- 
cev in jih z elektriko pozdraviš, pomagaš policaju, ki se ukvarja z detonacijo bombe, 
ali rešiš žrtev ropa, si nagrajen v 'dobro' smer. Če se odločiš za iztrebljanje pouličnih 
glasbenikov in umetnikov ali za cvrenje skupinic protestnikov, ki imajo tvojih brezob- 
zirnih dejanj dovolj, oziroma se odločiš, da boš na ulicah namesto predstavnikov lo- 
kalne milicije klal njim zoperstavljene može v modrem, pa v 'slabo'. 

Z izbiranjem so nekoliko bolj kot prej bogate zlasti glavne in sekundarne misije. Fabu- 
la se, razen na samem koncu, nikoli ne povsem razcepi. Se pa naloge, zaradi česar 
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stamon 


Elektroni v špilu potujejo v obe smeri. Cole jih iz okolja bodisi srka, bo- 
disi jih uporablja za zagon elektromotorjev, generatorjev in sličnega. . ,:;.,, 
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Da šefovskih in podštefovskih monstrumov igra ne jemlje preveč resno, 
je razvidno iz tega, da jih kasneje vpiše med kvazi navadne sovražnike. 


Yes we Can Can! Vzdušje je kljub tragičnosti zgodbe bolj sproščeno 
kot v enici. Heeni so zlasti prebivalci, ki Colu izrečejo vse mogoče. ; 
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KONZOLEC 


boš moral skozi igro dvakrat, če bi rad videl čisto vso vsebino. V eni odpra- 
vi, kjer moraš iz sovražnikovega oporišča rešiti brhko Lucy, lahko denimo 
ubogaš Zekeja in si pomagaš z miličniki, ki jih predtem rešiš iz jetništva. 
Lahko pa slediš nasvetu temnopolte in temnosrčne pomagalke Nix ter na 
dvorišče zastražene vile prijezdiš na strehi eksplozivne trole, s čimer poleg 
kanalj pobiješ nič krive meščane. 

Sličnih prilik ima Infamous 2 ničkoliko, kar je pohvalno. Toda o moralnem 
odločanju ni moč govoriti, saj se za eno ali drugo smer postopanja v veliki 
meri odločiš ze spočetkoma. Hitreje kot bi se rad v zameno za prislužene iz- 
kušenjske točke dokopal do najbolj uničujočih električnih sposobnosti, ki so 
povezane z osvojitvijo treh nivojev svetništva ali hudodelstva, bolj si pripet 
na eno stran. Lahko se sicer greš uravnoteženca obeh plati, toda v tem pri- 
meru ne boš deležen najsilovitejših prijemov ene ali druge struje. In tega 
nočeš, saj se največja draž Infamousa 2 skriva ravno v karseda veličastnem 
brutaliziranju okolice ter capinov. 


Visoka voltaža 


Sivin in moralnega izbiranja, kjer bi moral razmišljati, špil torej ne pozna. 
Dotakne pa se te vseeno, saj je štorija dodelana in tekoča. Na koncu enice ti 
je taisti Kessler, ki je bil kriv, da si postal človeški dinamo, zaupal, da te v 
prihodnosti čaka odločilen spopad z ogromno ognjevito prikaznijo. Na 
začetku dvojke se ta naposled pojavi in dokončno uniči Empire City, ti pa 
pred njo zbežiš v New Marais, kjer je znanstvenik, ki ti lahko pomaga do še 
hudejših električnih moči. Pot ti kaj kmalu prekriža drugi glavni negativec, 
vodja lokalnih 'varuhov miru', sčasoma pa se boju na tvoji in sovražnikovi 
strani priključi nekaj zanimivih likov, ki so tako kot ti 'prevodniki' (conduits) 
in si lastijo različne nadnaravne talente. Bistvena sta zlasti dva, s katerima 
kasneje združiš moči in še izdatneje obogatiš svojo električno orožarno. 

Ta je element, ki najbolj zaznamuje udejstvovanje v Infamousu 2. Opcije so 
igrotvorci v drugo še nekoliko razširili, predvsem pa povečali razdor med 
svetlimi in temnimi električnimi karafekami. Dosti se jih vrača v rahlo pre- 
pleskani obliki, recimo sposobnost srkanja elektrike iz okolja, lebdenje po 
zraku, rušilni pristanek po skoku iz višav, več vrst osnovnih električnih na- 
padov, električne granate in rakete, ščit in še kaj bi se našlo. Ne manjka pa 
svežih, ki so bodisi blage predelave omenjenih, bodisi absolutne novosti, kot 
so ledeni izrastek, ki te odrine više v zrak, električna ustreznica vlečni kljuki 
in možnost lučanja avtov ter drugih nezasidranih težkih predmetov. Da ne iz- 
postavljam ultimativnih ionskih vrtincev in strelnih neviht, ki z zaslona 
počistijo vse, kar jim pride na pot. 

Razdejanje, ki ga je moč uprizoriti na ulicah, je treba preprosto videti. Cole 
ostaja ubijalski stroj, ki lahko napada z vseh strani. Z diverzantstvom se ne 
ukvarja, saj nasprotnike najraje preobremeni in jih spektakularno meče na- 
okoli z bučnimi frontalnimi napadi. Tudi z neposrednimi, ki so tokrat učinko- 
vitejši, saj mu je v oporo dvokraka kovinska palica, s katero je moč izvajati 
osnovne mlatilne kombinacije. Najsi gre za soldate z brzostrelkami, bazuka- 
mi in laserskimi snajpami, običajne mutantske zverine ali močnejša ščurka- 
sta bitja, ki se skrivajo pod zemljo, trdožive ledene soldate oziroma ne pre- 
več številne šefovske stvore - pred živčnimi elektroni ni varen nihče! 


Opekline 


Novo mesto, kjer sčasoma odkleneš dodatna predela, je torej dopadljivo, 
zgodba je boljša kot v Infamousu 1, junak približno enako gibčen kot prej. 
Električne sile so primerno nadgrajene, zgodbovne in stranske zaposlitve na 
nekako enakem nivoju. Zakaj potemtakem ocena ni višja? Zlasti ker je v špil 
vključen zmogljiv, skoraj preveč zahteven urejevalnik misij, ki jih je moč po 
spletu deliti z ostalimi? 

Pri kritiki se lahko najprej zatečem k pretirani podobnosti s prvencem, man- 
ku večigralstva, ki bi se v nadaljevanju spodobilo, površ(i)n(sk)emu izbira- 
nju med dobrimi in slabimi dejanji ter dejstvu, da je igranje slaboritneža bi- 
stveno bolj zabavno, saj se ti ni treba niti malo obremenjevati s tem, kje bo- 
do končale tvoje strele. A še bolj me je motila Colova pretirana vsemo- 
gočnost. Praktično vse sovrage, vključno s povprečnimi šefi, si je namreč 
moč podrediti s fanatičnim spemanjem električnih napadov. Da se razume- 
mo, to je samo po sebi čisto uživantsko in zabavno. Gotovo pa ne bi škodilo 
malo več taktike, ki ne bi sestojila le iz bežanja k najbližjemu viru zdravilne- 
ga štroma in vračanja od tam. Mogoče v trojki? 


se'postavi na jekleno konico najvišjega turna in $€ V 
drugo preživi udarec strele. Najbrž je iz gume. 
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Šetom 'lepota' ni tuja, vendar špil pri teh dvobojih, ki se skoraj brez na 
izjeme odvijejo na trenutni lokaciji, okolja ne izkorišča kaj prida. 
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Kovinske vilice na všečen način popestrijo mikastenje. Z vlaganjem 
izkušenjskih točk je sčasoma moč odkleniti različne zaključne udarce. 
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Skladno s štorijo prvega dela je glavni heroj že na začetku sposoben 8 6 
marsičesa. Začasno lebdenje je po novem privzeta električna moč. 


a aii: S -- aaa k 
Avtomobile je moč vzdigovati in lučati z bistveno večjo natančnostjo A 
kot v izvirniku. Tam si jih z električnim valom po ulicah zgolj porival. Rai 


KONZOLEC 


O Ena bolj simpatičnih igričic je tale. Pohiraš sadeže, ob znaku 
pa je treba zasesti palice, ki jih ni dovolj za vse. Stala! 


ako luštno risanko Rio, v kateri se človeške os- 

krbe vajeni papagaj znajde v brazilski džungli in 

mora najti svoje prirojene sposobnosti, kajpak 

spremlja licenčni špil. Toda za spremembo ne 
gre za ploščadarico, marveč za zbirko kratkih mini- 
igric po zgledu serije Mario Party, namenjenih družbi 
do štirih igralcev. Če ni ljudi, ostale ptiče - poleg glav- 
nega junaka Bluja so tu še njegova družica Jewel, tu- 
kana Rafael in Eva, reperski debelušnež Pedro in ru- 
menček Nico - nadzoruje konzola. Goljufa ne, blazno 
Kar je logično, saj je Rio namenjen lahkotni popol- 
danski sprostitvi in otroški zabavi. Minic je štirideset, 
kar je solidna količina, in so levjedeležno postavljene 
v arene, velike en zaslon, ki ga opazujemo iz nagnje- 
nega pogleda od zgoraj. V enih se je treba obmetava- 
ti s sneženimi ali blatnimi kepami, braniti gol in razbi- 


rvi Conduit so High Voltage razglašali za revo- 
lucijo streljačin na wiiju - in utihnili, ko je bil 
končni izdelek (J193, 60) daleč od obljublje- 
nega. Nakar dobesedno od nikoder uleti nada- 
ljevanje, ki kaže določene izboljšave. Igrati pričneš 
točno na koncu enice, na drugi strani portala, skozi 
katerega je skočil glavni junak Michael Ford na lovu 
za skorumpiranim politikom Johnom Adamsom, ki je 
v resnici vesoljec in glavni krivec za invazijo spak na 
Zemlji. Štorija se ne trudi razlagati ne preteklih do- 
godkov, ne nadzorne sheme, zato bo novinec sprva 
zbegan. So se pa avtorji odločili, da zavržejo half-li- 
fovsko resnost prvenca in Forda naredijo bolj frajer- 
skega. Zdaj na veliko čveka enovrstičnice in se prere- 
ka s svojim vesoljskim kompanjonom Prometejem, 
zapakiranim v kroglo ASE (All-Seeing Eye), glas pa 
mu je posodil kar Jon St. John aka Duke Nukem. 
Po drugi strani je igranje zelo podobno kot prej, kar 
pomeni zlasti veliko streljanja. Za natančnejše talanje 
headshotov je tu podpora motion plusu, lahko pa pri- 
klopiš tudi classic controller. Stopenj je le pet, a so 
večje, raznolikejše in ne več čisto hodniškega tipa, saj 
nudijo več poti do cilja. Prav tako skorajda ni več 
gnezd sovragov, ki bi jih moral uničevati. Namesto 
tega so poskrbeli za večjo količino skriptanih dogod- 
kov. Sovražniki sledijo enici: najprej vojaki, kasneje 


Agentu Fordu ne pomagata niti Du- 
kov glas, niti Ouattrov nadzor. 


High Voltage / wii o High Voltage / Sega 


jati zaboje, v katerih 
so ujeti krilateži. V dru- 
gih se moraš ogibati 
opicam, nabirati sad- 
je, ponavljati udarce 
po bobnih ali plesati 
po ritmu. Vedno so ti 
napoti drugi trije so- 
igralci, s katerimi se 
boriš za točke in me- 
sta v končni razpore- 
ditvi. Vse se odvija arkadno hitro in je Riu primerno 
pisano, dočim v ozadju nažiga obvezna samba. 
Zgodbovni način te (ali vas) premočrtno vodi skozi 
različna prizorišča iz risanke, kot so brazilska favela, 
ledeno mesto v Minesoti in karneval. Na voljo so še 
trije ločeni podmoduski, kot je vrtenje kolesa na sre- 
čo, in način party, kjer si sam izbereš pet, deset ali 
dvajset minic. Hvalabogu so vse odklenjene spočet- 
ka, moč si jih je omisliti v moštveni inačici ali varian- 
ti vsak proti vsakemu, med njimi pa lahko družba 
rešuje vprašanja iz kviza o Braziliji. 

Kake posebne vrednosti za denar ni. Manjkata vsa- 
kršna zgodba (deležen si le parsekundnih izsečkov iz 
risanke) in internetno igranje, dočim igričice temeljijo 
na nekaj temeljnih konceptih, ki jih ponavljajo z 
majhnimi variacijami. Tako si čez nekaj ur videl in za- 
mojstroval sleherno, saj niso ne navdihnjene, ne glo- 


Puščavništvo je zgodbovno napredovalo, predvsem na račun 
zgovornega Forda in njegovega vesoljca v krogli. Ker pa gnezd, 
od koder bi uletavali vedno novi sovragi, praktično ni več, je Con- 
duit 2 le še ena v nizu streljank, ki se togo držijo scenarija. 


Nad grafično obi se ne gre pritoževati. Kak pecejaš bo 
sicer kruto pripomnil, da bi bilo tole kul približno sedem let nazaj. 
A kapo dol pred High Voltage, da so iz podhranjenega wiija iztis- 
nili toliko. Drugi se ponavadi ne trudijo do te mere. 


C izgleda kot Pacmania? Seveda, saj lahko z novimi kožicami 
poljubno spreminjamo tako videz okoliša kot nastopajočih likov. 


boke in jih one iz Mario Partyjev šišajo. Določene so 
boljše in imajo jasno izraženo mejo med tveganjem in 
nagrado, recimo pobiranje sadja pred morskim va- 
lom, kjer za podajanje v nevarnost dobiš več točk. A 
marsikaka je brezzvezna, kot je zmedeno vodenje 
merka po zaslonu za bombardiranje bežečih afen. Za- 
radi plitkosti se dosti igričk kljub minutnemu trajanju 
vleče, liki pa se ne razlikujejo po sposobnostih. Je pa 
res, da deca ni preveč kritična, špil pa že v štartu 
tržijo po polovični ceni, ki bo čez nekaj mesecev v 
budžetni košari še padla. Tako da avtorjem ne gre na 
ves glas vpiti "Pejte v Rio!" Le čivkati. Potihem. 


Sneti pobriše opico in nabriše papa- 
gajko. PEGI 18! 


PS3 / X360 /wii/ DS Blue Sky /THO /X360 /wii / DS Blue Sky /THO 


vesoljci različnih okusov. Žal pa umet- 
na pamet ni napredovala in je njen sk- 
rajni domet skrivanje za stebri. Na 
koncu vsakega območja te pričaka ve- 
lik šef, ki ga ciljaš v šibko točko, do- 
kler mu ne izprazniš življenjske črte. 
Orožij je veliko, a zopet lahko po vzoru 
Hala nosiš le dve. Najbolj vsestranska 
je brzostrelka, ki jo imaš od začetka. 
Na drugo ramo si zadegaš nekaj kul- 
skega, recimo metalnik insektov, ali 
uporabnega, kot je ostrostrelka. Spet 
je nepogrešljiv ASE, s katerim po zgle- 
du Metroid Prima v praktično vsaki so- 
bi odkriješ skrito sporočilo ali tajni do- 
kument, ki razkrije delček zgodbovne- 
ga ozadja. Tako ti preide v navado, da 
postreliš zalego, vklopiš kroglo in sobo 
pregledaš. Kampanja, ki bi jo drugače 
obrnil v petih urah, s tem traja skoraj 
enkrat dlje. A zopet te vznejevolji ko- 
nec, ki pusti štorijo nad prepadom. 
Očitno bomo dobili še trojko. 

V nalinijskih spopadih se lahko pomeri 
do dvanajst ljudi, po novem pa tudi 
štirje na razdeljenem zaslonu. Načinov 
kar mrgoli, od običajnega deathmatc- 
ha do košarke z ASE. Celo sodelovalni 
modus se najde, ne moreš pa v njem 
prešpilati štorije. Orožja in preobleke 
za multiplayer kupiš z denarčki, ki si 
jih zaslužil v kampanji. A žal se ne- 
puščavništva kaj hitro naveličaš, ker je 
prizorišč bore malo. Zato v želji po no- 
vi streljačini ne posezi takoj po Con- 
duitu 2. Saj špil ni slab, je pa še vedno 
le povprečen. 
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zkoristek mova je zaenkrat bolj švoh in Playstation 
Move Heroes, ki se ga ne da igrati drugače kot s 
svetlečo liziko ter z navigation controllerjem (ali 
dual shockom / sixaxisom), položaja ne spreme- 
ni. Tudi zaradi tehnologije. Prepoznavanje kazanja po 
zaslonu in opletanja načeloma deluje v redu, zna pa 
nemarno zatajiti. Špil ve, če si move premaknil vodo- 
ravno, diagonalno ali navpično, vendar ni natančne 
preslikave potez. In zlasti je v veliko situacijah raba 
mova nesmiselna. Le čemu moram vihteti palico za 
udarce, če pa bi z gumbom to opravil hitreje, bolj ele- 
gantno in z manj tveganja, da se mi vname zapestje? 
Izgovor za godljo je enostaven: vkup priletijo trije So- 
nyjevi junaški dueti, se pravi Jax in Daxter, Ratchet in 
Clank ter Sly in Bentley. Zbral jih je nek levi vsemirski 
zlobnež in jih prisilil, da se prebijejo skozi njegove te- 
ste. Štorija je res neumna in neposrečena, zlasti če 
vemo, da so imele vse igre, iz katerih so heroji, solid- 
ne fabule. Vsaj ščepec obešenjaške- 
ga humorja je ostal. 
Podobno luknjavo je igranje. Od za- 
daj nadzoruješ izbrani lik in skušaš z 
njim rešiti izziv, ki jih je pet vrst: reše- 
vanje bitij, iskanje malčkov, uničeva- 
nje objektov, preživetje valov sovraž- 
nikov in ščitenje kapsul. Igra ti za 
vsak nivo določi orožje, ki ga boš 
uporabil - frizbi, eksplozivno kroglo, 
strojnico, plazemski bič ali hladno 
krepelce -, in omeji izbiro likov. Sle- 
herni ima posebno sposobnost: Sly 
žlajfa čas, Ratchet z disko kroglo oča- 
ra robote, Clank kliče pomagalčke. 
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€ Direktno strelski nivoji so še najbolj zabavni, 
ker je ciljanje z movom solidno. Sovražniki grozijo 
tako s tal kot iz lufta. 


PS Move Heroes 


Drugače se praktično ne razlikujejo. 


O Vztrajanje na tem, da moraš za mlatenje vihteti move, je beda- 


€ Napredovati z minimalnim izkupičkom je lahko, 
medtem ko zbiranje zlatih medalj in odkrivanje 
tajn motijo problemi z nadzorom. 


Ko Move Heroes šopaš kako urico, rečeš, ajt, u redu. 
Pobijanje valov letečih in talnih kovinkotov ter mer- 
jascev je še kar zabavno, čeprav je gibljivost junakov 
daleč od idealne. Frizbija in kegljanja, kjer je treba 
kroglo z nagibanjem mova voditi skozi labirinte, se da 
za silo priučiti. A naslednjih par ur se špil razen tega, 
da menja vrsto prizorišča, ki jih je pet, ne premakne 
domala nikamor, saj miniigraste naloge od prvih ko- 
maj napredujejo. Igranje je vse prej kot globoko, di- 
zajn aren je dolgočasen in grafika ni nič posebnega. 

Rešitev bi lahko nudilo večigralstvo, a ga ne. Pridruži 
se lahko le en tovariš, ki ne nadzoruje svojega lika, 
temveč kurzor. Z njim strelja in uporablja bonuse, po- 
sebno potezo pa sprožita tako, da trkneta z muvoma. 
Geji že letijo vkup. Tekmovalnega multija ni, tako kot 
ne spletne povezave ter lestvic. Kurc, pa taki heroji. 


Sneti se pridruži galaktični bandi, a 
se gre nato zapit v vesoljsko kantino. 


Za opravljeno stopnjo dobiš bron, sreb- 
ro ali zlato in točke. 


rija in tipičen primer posiljevanja z gibalnim nadzorom. Ne le, da 
sem pri tem videti kot debil, sistem je nenatančen in nepraktičen. 
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ISLANDS OF WAKFU 


akfu je svet, kjer v sožitju živijo ljudje in 
W zmajčki. Napoči dan, ko morata punčka Nora 

in njen zmajski prijatelj opraviti preizkus zrelo- 
sti. A vmes pride do napada mutiranih vesoljskih 
rastlin, ki hočejo svetu popiti vso energijo. Dinamični 
duet je edini, ki lahko povrne ravnovesje. 
Waktfu je ena tistih iger, ki jo je dosti bolje igrati v dvo- 
je kot sam. Tako Nora kot Efrim imata samosvoje 
sposobnosti, ki se dopolnjujejo. Deklica se zna tepsti, 
teleportirati in sesati življenjsko energijo iz okolice, 
dočim zmaj poleti čez vode ali prepade ter po so- 
vražnikih pljuva z razdalje. Če igraš v solo, moraš med 
njima stalno preklapljati. Sodelovalni način zato ni le 
ranogo boljša, ampak je edina priporočljiva izbira. 


O Lepa risankasta grafika znatno pripomore k pra- 
vljičnemu vzdušju. Skoda, da jo ubijeta lesen nad- 
zor in predvsem šibkost obeh glavnih junakov. 


Žal pa ni vse tako srčkano in polno pozornosti do de- 
tajlov, kot je grafika. Štorija ni zapletena, a je zmede- 
na, ker je vsaka druga beseda, ki jo prebereš, iz- 
mišljena. Še slabše jo odnese igralnost. Pustolovsko 
raziskovalna plat je dokaj borna, saj je pot do nasled- 
njega cilja praviloma premočrtna. Vsake toliko pride 
na pot kaka uganka, ki so vedno enostavnega tipa 
'stori nekaj v pravem zaporedju', recimo potegni tri 
stikala ali poduhaj štiri stražarje. Brez zveze. Naletiš 
tudi na teleporte, ki jih uporabljaš s sekvencami GTE, 
kar nima nobenega smisla. Bojevanje je načeloma si- 
cer okej, saj lahko udarce z roko in brce povezuješ v 
kombinacije. Le-te in posebne udarce odkleneš z lon- 
ci medu, ki jih najdeš ali so nagrada za opravljeno na- 
logo. Toda nadzor je neodziven in pravilno zaporedje 
gumbov nemalokrat ne prime. Zato so spopadi, kjer 
te praviloma napade več majhnih nebodijihtreba (so- 
vragi so v glavnem lokalne živalice in mutirano rastli- 
nje - med drugim na samem začetku pretepeš dre- 
vol), velikokrat mučni. Zmajevi izstrelki pa delajo ta- 
ko malo škode, da so skorajda neuporabni. Nadalje 
imata Efrim in punca skupno zalogo energije, zaradi 
česar umreta oba hkrati. Ko bi vsaj dobivala izkustve- 


€ Mutirana zelenjava iz vesolja in pokvarjena lo- 
kalna favna vedno napadata v gručah. En sam ni 
problem, a kot pravijo, dosti psov je zajčja smrt. 


naizust 2011 o [e) 


ne točke in postajala močnejša. Na-a. 

Vsled naštetega je težavnost dokaj visoka, sleherni 
crkot pa za kazen prinese še negativne točke. Eno od 
stopenj sem končal krepko v minusu, ker me je ne- 
pošteni šef ubijal neznosno hitro. S takim rezultatom 
se človek noče postavljati na spletni lestvici. Obstaja 
sicer še nižja težavnost, kjer umreti ne moreš, a hkra- 
ti ni ne točk, ne dosežkov, konec pa vidiš po treh do 
petih urah. Ko ga, nimaš več razloga, da bi špil znova 
pognal in poskusil zares, ker ti zaradi težaškosti in na- 
pak zanj preprosto dol visi. Naj Wakfujev svet kar po- 
goltne žlehtna vesoljska endivija. Za deset evrov (800 
Microsoftovih točk) si grem raje po glavo zelja v trgo- 
vino. Guattro 

Ankama Play e xbox 360 e 10 EUR 


RED FAGTION: 
BATTLEGROUNDS 


labi odvrtki franšiz niso redkost in Bojišča, od 
S zgoraj gledana dvopalična streljanka (leva gobi- 

ca premika, desna strelja) z vozili, ki jo tržijo na 
Xbox Live Arcade in v PS Store, se pridružuje tovrst- 
nemu šodru. 
Ideja je enostavna - v areni se spopadejo do štrije 
igralci. Čeprav smo v svetu, ki je znan ljubiteljem se- 
rijala Red Faction, zgodbe ni. Puščavništvo je le v 
obliki daljšega treninga, ki nam v šestnajstih nalogah 
pokaže osnove nezapletenega rokovanja z džipi, tan- 
ki, raketnimi samohodkami in roboti. S tem spozna- 
mo vseh pet načinov: solo in moštveni deathmatch, 
lov na zastavo, king of the hill in flag frenzy. 
Zanikrnega samotarstva je konec v slabi urici, zato bi 
človek pričakoval, da je multiplayer toliko boljši. Ni. 
Devet aren, med katerimi so Parker Town, zaledeneli 
rudnik in vznožje gromozanskega topa, ni ravno veli- 
ko. Zlasti ker so velika le en zaslon in ker je na vseh 
mogoče igrati samo deathmatch, medtem ko so osta- 
li modusi omejeni na par svojih prizorišč - kralj griča 
na dve, pojanje za banderami na štiri. 


ČO FF ne prinaša posebej izvirnih ali odbitih ele- 
mentov, zato ni nadvse primerna za tiste, ki si želi- 
jo fliperaških eksperimentov. Je pa superigralna. 


Arene so sicer sestavljene kar premeteno, z veliko 
pod- in nadvozi ter s spodobno količino eksplozivne- 
ga materiala, ki ga pobiramo in nastavljamo. Na po- 
sebnih mestih se pojavljajo priboljški, ki nas pohitrijo, 
popravijo in povečajo naš arzenal. Toda razmerje 
moči med mašinami je čisto porušeno. Bojni roboti so 
najmočnejši v vseh ozirih, zaradi česar odpadejo fine- 
se, saj lahko z njimi ždimo na mestu in streljamo na- 
sprotnike po načelu 'kdor prvi začne, zmaga'. Zeh. 
Žebelj v krsto pa zabije dejstvo, da tekmecev na sple- 
tu praktično ni. Res slabo rajcanje za nakup Red Fac- 
tion: Armageddona. Misfit 

THG e xbox 360 / PS3 e 10 EUR 
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285 TI EDI NE, DA SI ŠE VEDNO. Sbye- 


Ob frišnem naročilu 
lahko med drugim 
izbiraš med dobrimi 
igrami Call of Duty: 
World at War, 
Bioshock 2 in 
Mafia 2. 


Prejmi vsak mesec še 
toplega Jokerja 

v svoj domači 

, nabiralnik! 


Ta mesec vsak nov Jokerjev naročnik 
prejme še praktično darilo, knjigo 
SCRATCH - Nauči se programirati in 
postani računalniški maček. Priročnik je 
namenjen vsem, ki bi radi svoje ideje 
uresničili v računalniških igrah in 
interaktivnih zgodbah. 


Sonja Lajovic 
ND "A rTUJTI, 


Ga Pogtantaii v 
a načunabviški moček 
po! 


Naročilnico in vse podrobne informacije 
najdeš na www.joker.si. 


iz Postojne 


Za nagrado prejmeta 
optičnega mišona MX 518! 


DRKAMOŽ 


PATAPON 3 


atapon tudi v tretji kitici ostaja miks ritemske ig- 
p: in neusmiljene klavščine. Po cesti gre regi- 

ment, ti pa si dirigent, ki ga s koračnicami vodiš 
v napad, obrambo, okrepitev in podobne akcije. Na- 
peve tvoriš s pritiski smernih tipk. Uho za ritem je nuj- 
no, saj le z natančnim plasiranjem udarcev naštepaš 
kombinacije, ki vodijo v eksplozivne posebne napade. 
V idealnem primeru padeš v trans, se prepustiš krvo- 
ločnosti in s svojo armado kot buldožer gaziš vse pred 
seboj. Cilj agresije so spet mali mravljinci in njihove 
utrdbe ter velikanske pošasti. Črvov in ptičurjev se 
spomniš iz prejšnjih delov, a veliko je novih. Zdaj se 
tepeš s podzemnimi golemi, eksplozivnimi kuščarji, 
zmaji, kiklopi in podobno zalego. Posebna klasa so or- 
jaki, podobni tistim v Shadow of the Colossus. 
A čeprav je boj bolj zagrizen kot kdajkoli, ti trojka da 
manj številčno vojsko. Tu ne vodiš več dvajsetglavih 
bataljonov, ampak zgolj četico petih, od česar je eden 
zastavonoša. Zdaj tudi nisi več božanstvo, marveč 
nastopaš kot junak. Teh je skupno kar enaindvajset 
sort, v začetku pa so na izbiro tri: suličar, lokostrelec 
in ščitar. Z napredovanjem se pri vsakem razveji mre- 
ža dodatnih šestih vrst. Ne glede na začetno izbiro 
lahko sčasoma odkleneš vse. 
Poleg herojev imaš podobno izbiro pri podporni troji- 
ci. V moštvo lahko vključiš konjenika, debeluha z 
buzdovanom, maga, ki copra iz ozadja, peklenskega 
trobentača, mečevalca, kočijaža, topničarja in kup 
drugih. Frpjski, nadgrajevalni element je zdaj zelo 
okrepljen. Soldatki v bojih pridobivajo izkušnje, kar 
jih krepi in jim dodaja sposobnosti. Poleg tega vihtijo 
različna orožja in opremo. Krepel, ščitov, tromb, ka- 
nonov in cipel je na tone ter vsak kos je mogoče še 
nadgraditi. Zapletenost je nasploh epska, saj Patapon 
v svojih statistikah spominja na partituro. Številske 
vrednosti napada, obrambe, verjetnosti, vpliva ognja, 
ledu, vetra in še česa se ti kar vrtinčijo pred očmi, saj 
te z vsem tem zasujejo že takoj spočetka. 


O V pomoč je plonkec s pesmicami. Med drugim od- 
kleneš še komad za premor in premikanje ritensko. Ali 
pa zagodeš polko, ki rešuje iz primeža zubljev in ledu. 


S tem pa pridemo do osrednje zamere, ki zagreni iz- 
kušnjo bolj kot v prejšnjih dveh delih. Težavnostna 
krivulja ne le, da ne narašča zvezno, temveč je pravi 
betonski okop. Stopnje so spet nanizane linearno, ko 
se čez planjavo prebijaš do konca sveta. Saj že prej 
niso bile enostavne, zdaj pa je zahtevnost pritirana do 
bizarnosti. Vsak nivo ti polomi kosti, zobe, krila in 
prste, nakar te izpljune in mastno rigne. Ko se s po- 
šastmi zapleteš v vražji ples, je dovolj ena sama na- 
paka in že si masa za čevapčiče. Velik del frustracij 
korenini v tem, da si običajno poražen zaradi ubitega 
praporščaka. Ta se resda drži bolj v ozadju, a je še 
vedno pretirano ranljiv. 

Tako ti ne preostane drugega kot tuhtanje, kje si ga 
spet polomil, in klavrn odhod nazaj bildat, kar je po- 
časno in boleče. Neuspehi niso izjema, ampak pravi- 


O Kadar tega grdina spraviš na kolena, se je modro 
umakniti. Ko se razpoči, ti iz vojske naredi pokovko. 


lo, ob čemer niso vzgojni in ti ne nakažejo poti naprej. 
Saj je res, da je privlačnost igre vseeno nezemeljska, 
zato se ji pustiš zlorabljati še in še. Trmasti vanjo zlah- 
ka vložijo stotine ur. A vseeno ti duša kriči po nasta- 
vljivi težavnosti. 

Enoigralska kampanja je za povprečnega puščavnika 
prehud zalogaj, čeprav ima izkušnje iz prejšnjih iger. 
Rešitev je močan spletni način. Zdaj lahko k sodelo- 
valnemu klanju povabiš soigralce v bližinskem (ad 
hoc) ali internetnem modusu. V tem primeru ni skrbi z 
bednim nosilcem bandere, saj so v ekipi sami junaki. 
Bolj nabildani ti lahko pomagajo skozi kako posebej 
zafrknjeno stopnjo, poskrbeli so za klane in občutek 
spletne bratovščine. Še en vidik multiplayerja so dvo- 
boji v arenah. V eni moštvi prodirata z nasprotnih 
koncev zaslona in zavzemata stolpe, da bi osvojili so- 
vražno zastavo. Druga sorta je dirkaška, kjer se ekipi 
prebijata čez poligon, tretja pa te opremi z metalni- 
kom raket, ki ga aktiviraš z mlatenjem po stikalu. 


6 Dirkaški dvoboj je sploh srdit, saj pred ciljem šte- 
jejo centimetri. Računati je treba na travnato podla- 
go, ki se zlahka vname in postane smrtonosna past. 


Čeprav špil nudi samodejno opremljanje z najboljšo 
robo, je mikroupravljanja veliko. Nabrekle statistike 
bodo šli študirat le najbolj predani, igra pa si na ta na- 
čin razredči odjemalce. Sistem učenja ter pomoči ni 
dorasel kompleksnosti izdelka in to je primer igre, ki 
bi jo morali opremiti z zajetnim priročnikom. Ob njeni 
neusmiljenosti bodo brez besed ostali tudi tisti, ki so 
prejšnja dela namudrili. Večina enostavno ne bo pred- 
rla bodičaste, raskave skorje, kar je ob splošnem za- 
tonu PSPja velika škoda. 65 Navi 

Sony e PSP 


SUPERBROTHERS: 
SWORD 8 SWORCERY EP 


enavadna je tale mešanica klasične pustolovšči- 
hi ne z občutnim navdihom Zelde, omotana v retro 

grafiko s čisto posebnim skrivenčenim slogom 
in izjemno glasbeno podlago. Dogajanje gledamo od 
strani, igranje pa tvorijo raziskovanje, bojevanje in 
reševanje ugank. 


Sestavine so resda dokaj preproste. Uganke so nare- 
jene po istem kopitu: elemente v okolici potapkamo v 
pravem zaporedju in problem je rešen. Boj poteka v 
realnem času, in sicer tako, da ob dotiku s sovražni- 
kom svoj iphone, ipad ali ipod obrnemo navpično, 
nakar se najprej s ščitom obranimo (tap) ter potem z 
mečem napademo (tap tap). Običajni sovragi niso 
problem, bolj zafrknjeni so šefi, ki te pričakajo vsak s 
svojim vzorcem napadov. Tudi zgodbovno je reč for- 
malno skopa: prevzamemo vlogo avanturista, ki s 
pridobitvijo starodavnega artefakta obudi Zlo, tega pa 
se da ustaviti le z relikvijo trifecte - na glavo obrnje- 
nega triforca iz Zeld. 

A čeprav v tem ni nobene posebnosti, obdaja špil sk- 
rivnostnost, ki je rezultat kombinacije glasbe, vizualij 
in dogajanja. Ravno to ga dvigne nad vsakdanje igre. 
Pohvalni sta tudi nelinearnost in uporaba dejanskega 
časa, kjer imajo pomembno vlogo lunine mene. Tra- 
dicionalnost prebadajo še dialogi, prikazani v 160 vr- 
sticah. Te lahko z enim dotikom zaslona objavimo na 
svojem twitterju in ljudem tako povemo, kje v igri pri- 
bližno smo. Ob morebitnih težavah nam lahko poma- 
gajo ali nam nakažejo pot do rešitve. 


6 Po vsakem šefu se junaku zmanjša življenjska moč. 
Igra tako postaja vedno bolj nepopustljiva. 


Čeprav sem pričakoval bolj razgibane boje in opri- 
jemljivejše uganke, je Sword 6 Sworcery EP eden za- 
nimivejših izdelkov na App Store. Za njegovih šest ur 
dogajanja je vredno odšteti štiri evre. 80 Jurec 
Capybara Games e iOS 


PILOTWINGS RESORT 


ilotwings Resort, potomka stare serije s SNESa 
P: N64, je posebne vrste dirkačina. Smisel je 
enak kot v plin tiščečih igrah: čim hitreje opravi- 
ti s progo. Vendar ne sedemo v avto, marveč v frčalo 
- enomotorno letalo, raketni nahrbtnik ali jadralnega 
zmaja, kjer ima vsako še eno, hitrejšo podvarianto. 
Steze kajpak niso speljane po tleh, marveč po zraku 
nad rajskim havajskoidnim otokom Wuhu. Ja, tai- 


O iz tretjeosebnega je moč preklopiti v prvoosebni 
pogled, medtem ko je vrtenje kamere nekam okorno. 
Uporabno je le pri zmikljivem raketnem ruzaku. 
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stim, kjer se odvijajo Wii Sports. Otok je v nekaj po- 
gledih pust, saj nanj ne pade dež in nima prebivalcev. 
Je pa terensko razgiban - naletiš na majhno mesto, 
več zalivov in okoliških otokov, gozdove, slap, vul- 
kan, ceste, predore, most ... Prijazni videz poudarjajo 
domala segaška modrina neba in morja ter kontra- 
stno zelenilo zelenja, dočim udejstvovanje spremlja 
na izi džezovska glasbica. 
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6 Po prstane je treba včasih zleteti pod mostom in 
med zgradbami, nakar moraš, če si v zmaju, še ved- 
no doseči zračni steber, ki ti omogoči, da nabereš 
višino. Na spodnjem ekrančku je nenehno zemljevid. 


Kratke naloge, ki trajajo le po nekaj minut, od tebe 
pretežno hočejo, da čim hitreje in čim bolje preletiš 
zakoličen poligon. Običajno moraš frčati skozi prsta- 
ne, ki visijo pod oblaki, pobirati balone in streljati 
tarče. Naloge so razporejene v šest naraščajoče tež- 
kih sklopov in jih je skupaj nekaj prek štirideset. 
Kljub vedrini in enostavni mehaniki letenja, ki je dosti 
manj simulacijsko kot nedeljsko arkadno, pa špil ni 
tako ajnfoh, kot se zdi. Šur, lahko ga igraš ležerno in 
se zadovoljiš s tem, da izpolniš minimalne pogoje ter 
dobiš eno zvezdico od maksimalnih treh. A s tem ne 
boš prišel prav daleč, saj brez določene količine zvez- 
dic ne moreš odkleniti naslednjih sklopov. 


CO streljanje še poveča zahtevo po spretnosti. Če kro- 
gle trosiš tjavdan, se ti zniža končna ocena, zato je 
bolje biti ostrostrelski. Gumb držiš in ga spustiš, ko 
meniš, da je pravi trenutek za pokljaj balona. 


Za zvezdice pa se je treba vedno bolj truditi. Veter te 
sicer ne moti, a štejejo tako doseženi čas kot preosta- 
lo gorivo, ustreljene tarče, pobrani baloni in trdota 
pristanka na cilju. Letalna sredstva so lahka in občut- 
ljiva ter omogočajo veliko manevrskih fines, zlasti ra- 
ketni ruzak, ki pozna letenje naravnost, poševno in 
navpično ter hitro izgublja višino. Zmaj nasprotno ni- 
ma lastnega pogona in je treba v njem za vzgon loviti 
jasno označene stebre vročega zraka. 

Lov na zvezdice in rekorde lahko tako postane neke 
vrste obsesija, ko v vsakem prostem trenutku iz žepa 
vlačiš 3DS, da bi izboljšal rezultat in morda odklenil 
naslednjo skupino izzivov. Za zadnjo, diamantno, mo- 
raš zbrati po tri zvezdice v prav vsaki dotedanji misiji, 
kar je vse prej kot simpl. Se moraš kar potruditi in 
zaobvladati nemalo podrobnosti. 
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Težava nastane, če te špil ne zagrabi toliko, da bi se 
izpopolnjeval, saj je početja za eno zvezdico v vsaki 
misiji kvečjemu za nekaj uric. So razgibane in spret- 
no, nekatere celo odlično načrtovane. A ne ponudijo 
dovolj, če jih nisi pripravljen drgniti znova in znova. 
Poleg tega ni ne večigralstva, ne spletnih lestvic za re- 
korde. Razen puščavniških izzivov lahko zgolj frčiš po 
otoku v prostem načinu, kjer pod časovno omejitvijo 
nabiraš robo in se kmalu začneš dolgočasiti, čeprav 
nekaj zrn vseeno je, ter buljiš v odklepljive 'diorame' - 
gibljive stereoskopske slike, kjer recimo letalo kroži 
skozi prstan ob svetilniku. 3D-efekt je tu res lep, tako 
kot je nadpovprečen drugod v Pilotwings Resort. To- 
da za 40 evrov bi si zaslužili več vsebine. 70 Sneti 
Nintendo e 3DS 


DRAGON OVEST VI: 
REALMS OF REVERIE 


esta epizoda Zmajskega kvesta je izšla pred 
šestnajstimi leti za SNES, a izključno na Japon- 


skem. Zdaj je v grafično ozaljšani, poligonski 3D 
varianti priletela na DS, kjer skupaj s predelavama 
štirice (Chapters of the Chosen - Joker 185, 82) in 
petice (Hand of the Heavenly Bride - Joker 195, 80) 
tvori celotno zgodbo o večnem gradu, ki pazi na svo- 
je podanike z višav nad oblaki. 
Štorijalno se ni premaknilo skorajda nič. Kot vedno 
dobiš v roki nemega junaka brez imena, ki se bo iz 
kmečkega fantiča prelevil v princa / poglavarja / ju- 
naka, ki mu je usojeno zavladati svetu. To ni kvarnik, 
marveč recept za skorajda vse Dragon Gueste. Le da 
v šestici sobivata paralelna svetova: sanjski, kjer se 
spletajo podobe preteklosti in sanj, in realni, kjer so 
prebivalci prepuščeni na milost in nemilost pošastni- 
ka Murdawa. Zgodba je preprosta in ne postreže s fa- 
bulastičnimi presežki. A po drugi strani igra tako kot 
Chapters of the Chosen več stavi na like in njihove 
osebne tragedije. Rešitev sveta je domala postranska 
stvar, saj junak naveže stik s številnimi simpatičnimi, 
zgovornimi in raznolikimi osebami, ki ti pošteno prira- 
stejo k srcu. 


6 Grafično gledano DOVI ne doseže pisanosti in do- 
miselnosti devetice. Vseeno pa izžareva tipično dra- 
gonguestovsko raziskovalno vzdušje, ki ga v novo- 
dobnih frpjkah skorajda ne zasledimo več. 


Kaj pa igranje? Tako kot v prejšnjih Dragon Ouestih 
se iz ptičje perspektive potikamo po svetu, tepemo 
sovrage, zbiramo denar za nova orožja, se opremlja- 
mo in opravljamo kveste v mestih. A čeprav se sliši 
kot rutina, niti ni. Mesta so zanimiva in razgibana, ta- 
kisto temnice in naloge, ki vedno postrežejo z delcem 
sestavljanke krovne odprave. (Idejstvovanje razgiba- 
vajo nabiranje medalj, igralnice in arena s slajmi. Po- 
grešal pa sem miselne orehe, ki jih skorajda ni, in tre- 
ba je povedati, da je to igra iz časa, ko je bilo razisko- 
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vanje vrlina. Držanja za roko ni in zna se zgoditi, da ne 
boš vedel, kam se odpraviti za nadaljevanje zgodbe. 
Bojevanje poteka na ločenih zaslonih iz prve perspe- 
ktive in v običajni potezni maniri. V menijih izbiramo 
ukaze, gledamo animacijo udarca ali čarovnije in po- 
novimo vajo, ko je eden od naših likov spet na vrsti. 
Naključni boji so za razliko od Dragon Ouesta IX (Jo- 
ker 205, 82), kjer so bili sovragi vidni na površju, na- 
ključni. Hodimo okoli in hop, neviden sovražnik nas 
začopati! A tlake v obliki obračunavanja s hordami 
neumnih, švohotnih pošastkov niti ni dosti, saj te 
brezglavo mahanje z običajnimi udarci ne pripelje da- 
leč. Treba je usklajevati magijo in posebne udarce, 
pri čemer je treba paziti, da ti v ječi ostane dovolj čar- 
obnih točk za obračun s šefom, ki ga brez spodbuje- 
valnih urokov ni moč premagati. Škoda, da si na uda- 
ru zverinic praktično vsakih nekaj sekund. 


60 Monstrume je tradicionalno oblikoval oče Dragon 
Balla Akira Toriyama. Šlajm, tradicionalni pošastek 
iz serije, nas ogroža v šestnajstih različicah, med nji- 
mi v kraljevski kovinski, ki je vredna največ EXP. 


Kot delno opravičilo ponuja špil sistem poklicev. 
Vsak lik v poklicu napreduje, ko prestane določeno 
število bojev s sovragi - a ne kakršnimikoli, marveč 
takimi, ki ustrezajo izkušenjskemu nivoju. Recimo, 
gladiator potrebuje za naslednjo stopnjo poklica 
osem bojev, a ker je na 20. stopnji, se ne bo smel bo- 
jevati z robidovjem in sluzkoti, marveč z bolj konkre- 
tnimi monstrumi. Službe prinesejo nove sposobnosti, 
mojstrovanje pa odpre pot do nadaljnjih profesij in še 
mogočnejših specialk. Je pa res, da moraš na spodo- 
ben nivo spraviti vse člane druščine, kar zna terjati 
kar nekaj ur bojevanja, ki kljub taktičnim vrlinam in 
spodobnemu številu različnih risankastih beštijic po- 
stane samoumevno. 

Realms of Reverie je fajn. Ne drži te za roko in ni prav 
nič lahek, ti pa da v zameno za trud občutek, da si ne- 
kaj dosegel. Seveda, zastarel bojevalni sistem in mi- 
nimalno kažipotenje nista za vsakogar. Toda klasični 
(J-)frpjaši bodo to znali ceniti, kot zaključek trilogije 
pa je DOVI docela spodoben. 77 Jurec 
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66 Mazohisti, pozor: v določenih temnicah so na- 
ključni boji še posebej nadležni. Žalostno pri tem je, 
da gre v bistvu za običajno kratke hodnike, ki pa se 
zaradi pošastne zalege precej zavlečejo. 


Na zahodni svet je najbolj vplivala antika, torej stari Rimin ' 

dar to še zdaleč nista edini staroveški civilizaciji, ki sta pustili pečat. Za- 
puščina prihaja tudi od zgodovine Božjega ljudstva. Ker je dotični narod 
dandanašnji v marsičem edinstven in zaradi svoje drže vselej aktualen, 
si LordFebo nadene sandale, vzame popotno palico v eno in ovco v dru- 
go roko ter se poda po stopinjah očakov. 


radicija veleva, da v tem času z name- 
nom premikanja riti iz domačega zapeč- 
ka in širjenja obzorij spišem kak svetov- 
ljanski, družboslovni prispevek. Izleti v 
tuje kraje so namreč odličen vir svežih 
izkušenj, novih doživetij in lepih spominov ter ob- 
enem dobro zdravilo zoper zaplankanost. Tokrat 
sem imel priliko romati v izjemno deželo, ki me je od 
vekomaj privlačila, tako zaradi kulturološkega in re- 
ligioznega zanimanja kot iz turističnega firbca. Gre 
za državo, ki je na smrt skregana z vsemi sosedi, pri 
čemer pa jim majhnosti navzlic ne le kljubuje, am- 
pak jih občasno močno po prstih. Znotraj meja ima 
sporna okupirana ozemlja, toda ne glede na pre- 
cejšnjo samovoljnost več kot pol stoletja uživa pod- 
poro Zahoda. Glavno mesto združuje najpomemb- 
nejše kraje treh sličnih, četudi preveč sprtih religij, 
zaradi česar že tisočletje nima miru. Prebivalci so po 
eni plati hudo pobožni, a na drugi strani imajo eno 
najbolj izurjenih vojsk na svetu, ki zahteva večletno 
obvezno služenje za oba spola. 
Govorim seveda o razvpiti državi Izrael, ki je ravno ob 
mojem obisku dobila hladen tuš od svojega največ- 
jega prijatelja, Amerike. Obama je namreč javno iz- 
govoril, da bi se morale ozemeljske meje Svete dežele 
vrniti na tiste pred letom 1967. In so šli na ulice vsi. 
Judje zato, ker se jim je to zdelo nezaslišano, Pale- 
stinci pa malo iz navade in malo v podporo predsed- 
nikovim besedam. 


Očak Abraham 


Predzgodba Izraela se prične v dobi zgodnjih civiliza- 
cij, ki so vzklile v Mezopotamiji, torej mnogo pred 
nam domačo antiko. Tam na bregu Tigrisa je na za- 
četku drugega tisočletja pred Kristusom živel Abra- 
ham, ki ga je neke noči ogovoril sam Gospod in mu 
velel, naj družino popelje v deželo Kanaan, kjer bo iz 
njegovega rodu nastalo od Boga izbrano ljudstvo. 
Stvarnik je obljubo držal in Abrahamov zakoniti na- 
slednik Izak, rojen iz žene Sare, je imel mnogo po- 
tomcev, ki so spočeli pleme Hebrejcev. 


Abraham, ki je sledil klicu Boga, je bil očak vseh 
treh religij in zgodovino Božjega ljudstva opisujejo 
vse tri svete knjige, najbolj natančno seveda ju- 
dovska Tora. Izraelci pravico do take države, kakr- 
šno imajo, zagovarjajo ravno z Božjo besedo. 


Eden od Izakovih sinov, Jožef po imenu, je tedanjemu 
faraonu razložil sanje o sedmih suhih kravah, ki so 
pojedle sedem debelih: po sedmih bogatih žetvah bo 
prišlo sedem sušnih let. Posvarjeni Egipčani so se 
lahko dobro pripravili in v zahvalo so v deželo dobro- 
srčno sprejeli tudi Kanaance. Božje ljudstvo se je ob 
Nilu ustalilo za naslednjih nekaj stoletjih in se pošteno 
namnožilo. To je staroselce sčasoma zaskrbelo in so 
jih za boljši nadzor raje zasužnjili. Iz tega trpljenja iz- 
haja temeljna štorija stare zaveze, Mojzesova osvobo- 
ditev rojakov izpod korobača faraona Ramzesa ll. Na 
štiridesetletnem vračanju v obljubljeno deželo je pre- 
rok Mojzes med drugim razklal Rdeče morje in na go- 
ri Sinaj prejel Božjo postavo, deset zapovedi. 

Izraelci so se ponovno naselili v pokrajini, ki jo je Bog 
obljubil njihovemu očaku. Pri tem so imeli veliko sre- 
čo, da je v 13. in 12. stoletju pred našim štetjem moč 
okoliškim kraljestvom iz različnih razlogov upadla. 
Edini sovražnik so jim bili Filistejci, s katerimi se je 
boril prvi izraelski kralj Savel. V eni od bitk se je pre- 
izkusil tudi pastirček David, ki je s kamnom iz prače 
razčesnil betico filistejskemu orjaku Goljatu. David je 
kasneje postal največji judovski kralj, dočim njegov 
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sin Salomon, dasi pregovorno znan po svoji modrosti 
in zidavi templja, po mnenju učenjakov vendarle ni bil 
tako dober in plemenit, kot ga slikajo religiozni spisi. 
Vladal naj bi slabo in s trdo roko, zavoljo česar je kra- 
ljestvo po njegovi smrti na koncu 10. stoletja pred 
našim štetjem razpadlo. 


BR ha 


Izraz Palestina, ki izhaja od pomorskega ljudstva Fi- 
listejcev, je večumen. Skozi celotno zgodovino od 
starega veka pa do leta 1948 je pomenil celotno po- 
krajino med Sredozemljem in reko Jordan, torej ti- 
sto, kar so v biblijskih časih združevale Judeja, Ga- 
lileja in Samarija. Danes pod besedo razumemo pa- 
radržavno tvorbo Zahodnega brega in Gaze. Izrael 
prav tako ni nova beseda. Mitologija pravi, da se je 
Izakov sin Jakob zruval z angelom in ta mu je dal 
nadimek Izrael - 'mož, ki se je boril z Bogom'. Nje- 
govim potomcem se zato pravi Izraeliti. 


Obljubljena država 


To je bil obenem konec poenotene judovske države 
za skoraj tri tisoč let. Po asirski in babilonski zasedbi 
so pokrajino osvojili Rimljani. Za njimi so prišli Arab- 
ci, za časa križarskih vojn je bilo Jeruzalemsko kralje- 
stvo v evropskih rokah, potem v egipčanskih, nakar 
so tistim deželam točno štiristo let vladali Turki. Po 
koncu Otomanskega cesarstva je Palestina postala 
britanska kolonija. 
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Salomonov tempelj je svojčas bojda hranil skrinjo 
zaveze, v kateri so bile spravljene zapovedi, ki jih je 
Mojzes prejel od Boga. Danes od izvirne stavbe ni 
ostalo nič, Zahodni zid je namreč zapuščina kas- 
nejšega svetišča, ki je zraslo na istem mestu. Tukaj 
je leta 1118 med križarskimi vojnami nastal red vi- 
tezov templjarjev, katerih namen naj bi bil brskanje 
in iskanje davno pozabljenih zakladov globoko pod 
zemljo. Kaj so našli, bo večna uganka. 


A ves ta čas je obstajalo tako imenovano sionsko gi- 
banje, ki si je prizadevalo za vnovično uresničitev 
Božje domovinske obljube. Ko je druga svetovna voj- 
na spremenila politični zemljevid sveta in odpravila 
kolonializem, je judovska skupnost izkoristila trenu- 
tek. 14. maja 1948 so s tihim privoljenjem Zahoda, ki 
je imel slabo vest zaradi holokavsta, ustanovili državo 
Izrael. 

Gladko seveda ni šlo, kajti na ozemlju je živelo mno- 
go Arabcev, sporen pa je bil takenako Jeruzalem, ki 
za muslimane ni nič manj častitljiv. Le dan po razgla- 
sitvi samostojnosti so Izrael zato napadle bližnje de- 
žele. Ker je bila mlada država revna in maloštevilna, 
si je vsaka soseda zlahka vzela krajec zemlje. Egipt je 
zavzel Gazo, Sirija kos na severu, največji del, zahod- 
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Enoznačnega odgovora, katera stran je bolj kriva za 
stanje v Izraelu, ni. Morda še najbolj Britanci oziro- 
ma zavezniki, ki so po drugi svetovni vojni dvignili 
roke nad tamkajšnjimi ozemeljskimi nestrinjanji in 
dopustili neurejene meje, s čimer se je sosedska 
mržnja stopnjevala do skorajda nerešljive mere. Tu- 
di okoliške države se z nepriznanjem Izraela in ne- 
prestanim pozivanjem k njegovemu uničenju niso 
obnašale modro — ter se še vedno ne. Najbolj orto- 
doksne muslimanske dežele na Arabskem polotoku 
ti znajo odkloniti gostoljubnost, če imaš v potnem 
listu izraelski žig. Zanimivo pa je, da Izrael danda- 
našnji še najbolj kolegialen z Egiptom, ki celo dovo- 
li plovbo Davidovih jedrskih podmornic čez Suez. 
Zidje se enostavno zdijo jebene stranke, odkar ob- 
stajajo. Za vsesplošno nemaranje izbranega ljud- 
stva, antisemitizem, je več razlogov. V starem veku 
so bili judje le šibko polnomadsko pleme, ki pa je bi- 
lo preveč neomajano pri čaščenju svojega Boga, kar 
je zmotilo številne zavojevalce, ki so jim hoteli vsiliti 
lastna božanstva. Srednji vek jim je zagrenila Cer- 
kev, ki jih je bolj ali manj na glas okrivila za Jezuso- 
vo smrt, pa za kugo in še kako nesrečo. Zavoljo te- 
ga so se tisočletje izvajali pogromi nad židovskimi 
skupnostmi po vsej Evropi. 

Dodaten trn v peti družbe so bili judje zaradi svojega 
premoženja. Ker so jim odrekli pravico do zemlje, 
so se preživljali s trgovino in bančništvom ter uved- 
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Takle je zemljevid Svete dežele. Gazo in Zahodni 
breg, ki predstavljata nepriznano državo Palestino, 
je Izrael zasedel leta 1967. Zahodni breg, ki ga nad- 
zoruje stranka Fatah, je na boljšem, saj je dostop 
do njega kljub zidu omogočen in prebivalci se ima- 
jo načeloma v redu. Hamasovi Gazi pa gre slabše. 
Na obmorskem pasu, dolgem 40 in širokem 10 kilo- 
metrov (petdesetkrat manjša površina od Sloveni- 
je), se gnete 1,6 milijona Palestincev, dočim je me- 
ja z Izraelom, tako na kopnem kot na morju, prak- 
tično zaprta. Golanska planota in vzhodni del Jeru- 
zalema, ki se takisto prištevata pod zasedena ob- 
močja, imata drugačen status. Tamkajšnji arabski 
prebivalci so po zasedbi dobili državljanstvo in se 
imajo načeloma za Izraelce. 


li hudičevski pojem obrestne mere. Vse to in še vrs- 
ta arijskih zablod je naposled vodilo do nacističnega 
antisemitizma, katerega (ne)smisel je najbolje raz- 
ložil poveljnik Langa v filmu Inglourious Basterds: 
"Zidje so kot podgane, nad katerimi za razliko od ve- 
veric vihamo nosove in jih pobijamo, čeprav nam 
niso pravzaprav naredile čisto nič." 

Muslimanska židomržnja nima veliko skupnega z 
evropsko. Z religioznega vidika se je judovstvo isla- 
mu zamerilo, ker ne priznava Mohameda kot prero- 
ka. A resnici na ljubo se je judom v srednjem veku 
godilo bolje pod Arabci kot v krščanskem svetu. Raz- 
log za spopad verstev v Jutrovem gre zvečine na ro- 
vaš enostranske razglasitve izraelske države v etnič- 
no mešani pokrajini, pri čemer je zlasti kočljiv Tem- 
peljski grič v Jeruzalemu. Tamkaj je namreč Alah 
vnebovzel Mohameda in spočetka so se Koranovi 
ljudje obračali proti Jeruzalemu, ne proti Meki. 


THE PALESTINE 


Judje si po drugi svetovni vojni bržda niso mislili, da 
bodo v nekaj desetletjih primorani postati vojaška 
velesila, ki se bo vojevala doma in na tujem. Resda 
uživajo podporo Amerike, vendar so v marsičem sa- 
mozadostni. Tole je njihov odličen tank merkava, do 
nedavnega so izdelovali supersonic kfir, njihovi uziji 
veljajo za najboljše brzostrelke, za Magnum pa so 
razvili eno najbolj popularnih pištol desert eagle. 


ni breg reke Jordan in vzhodni Jeruzalem, pa je po- 
grabila Jordanija. Toda skozi naslednji dve desetletji 
se je judovska skupnost izdelala in okrepila. Apel, da 
bi se moral v Sveto deželo vrniti sleherni jud, je počet- 
veril prebivalstvo na tri milijone. Zavezniki so gospo- 
darstvo finančno podprli in Nemčija je izplačala mili- 
jarde mark reparacij, kar je bilo dovolj za zagon mo- 
derne, (do sebi enakih) demokratične države. So- 
vražna okolica in notranji neprijatelj pa so narodu iz- 
vežbali vojstvo in špijonažo. 

Preobrat se je zgodil z začetkom druge izraelsko- 
arabske vojne 5. junija 1967. Dotlej je bila dežela brez 
Gaze, Zahodnega brega in Golanske planote, kar je 
stanje, ki ga je imel v mislih Barack. Dotična ozemlja 
je Izrael znova zavzel v šestdnevni vojni, v kateri so 
Judje arabske vojske osramotili pred vsem svetom, 
sebi pa pridobili sloves res zajebane sile. Povod zanjo 
je bila egiptovska blokada Rdečega morja, kar pa je 


Samooklicano izbrano ljudstvo je Palestincem resda 
šlo v nos že za časa britanske kolonialne nadvlade, a 
to so bili lokalni spori zaradi trgovinske tekmoval- 
nosti. Po letu 1948 pa je odnos hitro prerasel v od- 
prto sovraštvo. V svojem relativno kratkem obstoju 
je bil zato Izrael v štirih vojnah s kar sedmimi ob- 
krožujočimi deželami. Arabski ligi je ideja židovske 
tvorbe že sama po sebi absurdna, saj panislamsko 
gibanje zagovarja enoten muslimanski kalifat od At- 
lantika do Perzijskega zaliva. Arabci si pač Božjo be- 
sedo tolmačijo z dopolnitvijo. Strinjajo se, da je 
stvarnik Ibrahimovim potomcem obljubil Kanaan, 
vendar Izraelce opominjajo, da je imel očak dva si- 
nova — poleg Izaka z ženo Saro je bil tu še prvoroje- 
ni Izmael z egiptovsko sužnjo Agaro. In kakor je Iza- 
kov rod postal hebrejsko ljudstvo, je bil pankrt Iz- 
mael praoče Arabcev, prednik Mohameda in po črki 
Korana graditelj Kaabe v Meki. 

Na mestu je vprašanje, zakaj ZDA tako podpirajo Iz- 
rael. Splošni razlog je bilo povojno sočutje zmago- 
valcev, vendar pri Ameriki prevlada enostavno dej- 
stvo, da je židov tam več kot v Izraelu. Čeprav pred- 
stavljajo majhen odstotek prebivalstva, so bogata in 
vplivna skupnost, ki od dneva neodvisnosti kroji 
ustroj države, gospodarsko in politično. Zategadelj 
Amerika Izrael maksimalno podpira finančno in du- 
hovno. Iz tega izhaja izdatno sodelovanje v vojaški 
industriji, ki se je spočelo med hladno vojno in še 
traja. Obamine besede so bile zato veliko prese- 
nečenje in so sprožile buren odziv v vseh judovskih 
skupnostih, tako na Bližnjem vzhodu kot doma. 


Ortodoksnih vernikov v tipičnih črnih nošah, s čop- 
kastimi zalizki in s prepoznavnimi kapami na glavah 
(ti možaki jih imajo pod klobuki) je na ulicah izrael- 
skih mest vse polno. Ti vodijo življenje natančno po 
Božji postav. Pri poimenovanju sam ne delam razli- 
ke med judi in židi, ki sta sopomenki za pripadnika 
judovstva, v prvem primeru z nemškim in v drugem 
s francoskim izvorom. Označbo Jud z veliko začetni- 
co pa sem uporabil v smislu narodnosti, torej kot ju- 
dovskega prebivalca Izraela. 


bil le vrhunec stalnega nagajanja in orožarskega rož- 
ljanja sosed. Do kraja izurjeni izraelski piloti so v prvih 
dneh za ceno vsega šestindvajsetih lastnih uničili več 
kot štiristo nasprotnih letal, večino od tega prizemlje- 
nih egiptovskih, za kar je zaslužna proslavljena izrael- 
ska obveščevalna služba Mosad. Nasploh so bili vo- 
huni in agenti, ki so z malenkostmi, recimo zlitjem od- 
vajala v poveljnikovo kavo in rezanjem telefonskih žic, 
korenito pripomogli k uspehu. 
Nasproti stoječe sile Egipta, Sirije, Jordanije in Iraka 
so jih sprva fasale iz zraka, nato pa še konkretno s 
tanki. V šestih dneh so izgubile preko dvajset tisoč 
mož, dočim je bilo na izraelski strani žrtev manj kot ti- 
soč. Davidova zvezda je zaplapolala v vseh prej ome- 
njenih pokrajinah in za dobro mero še na vsem Sinaj- 
skem polotoku. 


Krvava dežela 


A kljub izkazu nadmoči je bila dobljena le bitka, ne 
vojna. Oktobra 1973 so arabske sile z močnimi pred- 
pripravami in presenečenjem skušale vrniti udarec, 
toda njihov izkaz je bil ponovno vreden posmeha. Iz- 
raelske sile so to pot Egipčane potisnile čez Suez in 
se ustavile lučaj od Kaira, na severu pa pol lučaja od 
Damaska. Ker je spopad vnašal vse več razdora med 
ZDA in Sovjetsko zvezo, so vojujoče se strani napo- 
sled odložile orožje in podpisale mirovni sporazum. 
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Turist, ki si Betlehem lahkoverno predstavlja kot ve- 
like jaslice, bo razočaran, saj je to tipičen bližnje- 
vzhodni kraj, ki z ničimer ne kaže svoje pomembno- 
sti. Leži osem kilometrov od Jeruzalema in je na 
palestinski strani zidu, zato je prebivalstvo zvečine 
muslimansko, čeprav je tukaj največja gostota kris- 
tjanov, okoli četrtina. Cerkev, ki označuje Jezusovo 
rojstvo, prav tako ni nič posebnega. 


Gazo in Zahodni breg je Izrael po drugem palestin- 
skem uporu leta 2000 ogradil z večstokilometrskim, 
osem metrov visokim zidom, ki kljuh vsem kreaci- 
jam ulične umetnosti — svoj pečat na njem je pustil 
tudi Banksy — daje strašljiv občutek zapora. Arabci 
mu pravijo 'zid norosti'. Združeni narodi so izdali 
mnogo resolucij za njegovo odstranitev, a Judje so 
zaenkrat neomajani. Da je napadov bistveno manj, 
opravičujejo ograjo, ki Palestincem omejuje življe- 
nje, saj le stežka pridejo na drugo stran. 


Sinaj se je v demilitarizirani obliki vrnil Egiptu, ki je na 
olajšanje svetovnega gospodarstva po osmih letih 
spet odprl Sueški prekop. (Mimogredna zanimivost: 
priljubljeno tamkajšnjo riviero Sharm el-Sheikh so kot 
letovišče pod imenom Ofira zastavili prav Izraelci.) 
Odprte vojne med Izraelom in arabskimi državami so 
se odtlej nehale, še zdaleč pa ni bilo konec spopadov. 
Pobudo so prevzele teroristične organizacije, bodisi 
veje Palestinskega osvobodilnega gibanja, kakršni sta 
Hamas in Fatah, bodisi samostojne milice, kot je liba- 
nonski Hezbolah. Leta 1972 so palestinski skrajneži 
pobili enajst izraelskih atletov na minhenskih olimpij- 
skih igrah, kar je Spielberg upodobil v filmu Munchen, 
in štiri leta kasneje ugrabili avion, poln Judov. (Spek- 
takularnemu reševanju potnikov iz Ugande v zgodovi- 
ni ni para in z njim je Izrael ponovno okronal svoje vo- 
jaške in obveščevalne veščine.) 

Kljub neprestanim naporom tujih diplomacij k mirov- 
nim pogajanjem, prešernemu rokovanju izraelskih 
predsednikov z vodjem PLO, Jaserjem Arafatom, so 
se konflikti čedalje bolj poglabljali. Za zabelo je leta 
1991 poskrbel Irak, ki je za provokacijo izstrelil rafal 
raket nad Tel Aviv in Haifo. Izrael je na vsako iskrico 
odgovoril z napadom na Gazo, Zahodni breg, Liba- 
non, Sirijo in celo Irak ter čedalje bolj stiskal Palestin- 
ce. Ti pa so nezadovoljstvo kazali s samomorilskimi 
napadi in dvakratno množično vstajo. Ali obratno, saj 
obe strani trdita, da le vračata, v resnci pa so oboji 


Kdor je v začetku devetdesetih gledal MTV, ve, da 
so Izraelke dobre babnice. Obvezna dveletna vojaš- 
čina in redne orožne vaje pripomorejo k telesnemu 
ustroju. Uniformiranke na carini tozadevno ne ra- 
zočarajo. So tipično nosate, ampak 'čvrste' in lepe 
barve. Ker imam v potnem listu precej arabskih 
žigov, sem bil deležen njihove posebne pozornosti. 
Na srečo nisem imel dosjeja pri Mosadu, pa tudi 


po poldrugi uri naposled le zadihal svež zrak. 


pozabili, zakaj se se ravsajo. Vseeno je kazanje s prs- 
tom iz domačega zavetja, kjer nimamo raket, zidov in 
teroristov, najmanj nehvaležno. 

Kako taki državi sploh uspe funkcionirati? Od kod ji 
bogastvo, da lahko futra vojsko in z velikimi premija- 
mi vabi jude od povsod, da se preselijo, kjer jim je 
Bog namenil mesto. Dosti denarja dobi od ZDA, dru- 
gače pa ima Izrael zelo razvito visoko industrijo, reci- 
mo vojaško, kmetijsko, farmacevtsko in polprevod- 
niško. Delajo najboljša letala brez posadke, Teva je 
največji izdelovalec generičnih zdravil na svetu, po- 
maranče iz Jaffe so znane vsepovsod, vodilni so v na- 
makalnih ter sončnoceličnih sistemih ter nekje med 
palmami ter oljkami ima svoj raziskovalni center Intel, 
ki je ravno tu razvil večino zadnječasnih procesorjev. 
Tudi kinectovo tehnologijo je izdobavila neka talaviv- 
ska firma. Izrael pač ni dežela nalik svojim sosedam. 
Ne le, da je daleč najbolj razvita v regiji - po gospo- 
darskih in izobrazbenih kazalcih je med vodilnimi v 
svetovnem merilu. 


Nerazumljiva ureditev 


Vse v zvezi z Izrealom je za obiskovalca, vajenega jas- 
nih ozemeljskih meja in enovitega naroda, nenavadno 
in komplicirano. Država je v odprtem obojestranskem 
sovraštvu s petimi deželami. Glavnega mesta Jeruza- 
lem marsikatera država ne priznava. Status triinpol- 


Marsikdo misli, da je Tel Aviv glavno mesto, vendar ni. Je pa v tem sodobnem mestu z nekaj manj kot 
pol milijona prebivalcev večina ambasad, saj je Jeruzalem kot prestolnica ena od mnogih spornosti: 
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VEDEŽ 


Dokler ne poskusiš, res ne verjameš, ampak v Mrt- 
vo morje se je enostavno nemogoče potopiti. Ni pa 
namakanje v njem pretiran užitek, ker voda smrdi, 
ima grozno strupen okus, je nekam mastna na otip, 
predvsem pa je slanost sčasoma škodljiva. 


milijonske Palestine, ki bi se rada osamosvojila, a ima 
še vedno precej judovskih naselij, je nejasen. V zad- 
njih letih so se vojaki šestkrake zvezde resda povsem 
umaknili iz Gaze, po malem tudi z Zahodnega brega. 
A to Palestincem pomaga komaj kaj. Ozemlji sta na- 
mreč ločeni, blokirani in izolirani z betonskim zidom. 
Tudi družba znotraj osrednjega teritorija je razdeljena. 
Od dobrih sedmih milijonov prebivalcev je petina mu- 
slimanov, ki so resda državljani Izraela, a se po na- 
rodnosti izpovedujejo za Arabce. Praviloma imajo ti 
jordanske ali loval potne liste, saj drugače sploh 
ne bi smeli na vzhod k rojakom. Ljudstvo sicer živi v 
navideznem sožitju, arabščina je drugi uradni jezik. 
Toda nejudje so mnogokrat zapostavljeni in so prav- 
zaprav tipična skupnost manjvrednih čefurjev. Parje- 
nja med verama ni, ker to prepoveduje judovski zako- 
nik, prav tako Arabci ne gredo k vojakom in jih ni v 
vladi. Včasih kakšen od njih celo pomaga teroristom. 
Židje so kajpakda v vseh svojih ukrepih prepričani v 
svoj prav in od tega ne odstopajo, zato često delajo 
sive lase zaveznikom in Varnostnemu svetu. 

Zadnje leto resda znova potekajo intenzivni pogovori 
okoli rešitve palestinskega problema. Palestinci bodo 
septembra podali vlogo pred Združenimi narodi za 
priznanje države. Izrael se s tem ne strinja, saj na za- 
sedenem Zahodnem bregu živi pol milijona judovskih 
naseljencev. Za povrhu Hamasove celice še naprej iz- 
vajajo teroristične napade in skušajo iz kdovekakšnih 
interesov bojkotirati pogajanja. Zato so mnogi opazo- 
valci mnenja, da lahko le čudež pripomore k spravi 
med Judi in Arabci. 

Upanje zatorej ostaja. Le kje drugod kot v Sveti deželi 
bi se lahko najverjetneje zgodil čudež? 


b vandranju bo Jeruzalem 
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Izrael je dvojezičen. Arabski prebivalci načeloma 
znajo hebrejsko, saj se morajo učiti v šoli, Judje pa 
obvladajo le osnove arabščine. Diskriminacije je 
precej. Za zadnji velik halo je poskrbel McDonald's, 
ki je odpustil delavca, ker je govoril preveč arabsko. 


ROINAAJE 


Narava turizma v Izrealu je prvenstveno verska. 
Kristjani se tja pridemo poklonit Jezusovemu rojst- 
nemu kraju, kjer je pred dvema tisočletjema stal 
hlevček, zdaj pa mesto označuje bazilika Božjega 
rojstva. Tako Betlehem kot Nazaret sta v Palestini, 
kamor pa kljub strogemu nadzoru ni težava priti. Iz- 
let je pravzaprav obvezen, saj so prebivalci svojemu 
zaporništvu navzlic topli in prijazni, njihov čigumi- 
jast sladoled pa svojevrstno dober. 

Drugi konec Kristusovega življenja opisuje jeruza- 
lemska Via Dolorosa — pot, po kateri je Jezus nosil 
razpelo na Kalvarijo. Zaključek poti je cerkev Svete- 
ga groba, kjer naj bi bil Božji sin križan in nato v 
grob položen. Ti sakralni objekti ne premorejo ka- 
kega blaznega veličastja in s tem privlačnosti, kri- 
žev pot s svojimi devetimi postajami pa je pravza- 
prav bazarska ulica s pistacijami, spominki in pona- 
rejenimi DVDji. Občutka pretirane blaženosti ob 
fočkanju na te svete kraje zato nimaš. 

Za žide in muslimane je najbolj svet kraj Tempeljski 
grič, ki je hkrati stalen vir krvavih razprtij, saj bi ga 
vsaka stran rada imela izključno zase. Tam stoji 
mošeja Al-Aksa, tretji najpomembnejši kraj islama, 
od koder se je Mohamed na krilatem konju vzpel v 
nebesa. Al-Akse ne gre mešati s prepoznavno zlato- 
strešno džamijo Kupola na skali, ki je, ironično, od 
povsod vidna, največja in pravzaprav edina zname- 
nitost Jeruzalema. Zagreti igralci jo zagotovo po- 
znate iz Assassin's Creeda. Zraven cerkva stoji tako 
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Najbolj zanana izraelska jed je falafel, ocvrta čiče- 
rikina kroglica, a je v resnici prav toliko tudi arabs- 
ka. Tale prodajalec ni Jud, saj je slika iz Ramale, 
osrednjega in prijetnega mesta na Zahodnem bregu, 
ki bo zelo verjetno glavno mesto države Palestina. 


imenovan Zahodni zid, najpomembnejši objekt ju- 
dovstva. Laično rečeno je to ostanek Salomonove- 
ga templja, vendar so le-tega v resnici razdejali Ba- 
bilonci leta 586 pred našim štetjem, nakar so v na- 
slednjih stoletjih počasi sezidali tako imenovan 
Drugi oziroma Herodov tempelj. Tudi tega je po ne- 
kem neuspešnem lokalnem uporu leta 70 porušil 
okupator, to pot Rimljani. Vse, kar je ostalo, je stra- 
nica, ki ji pravijo tudi Zid objokovanja. Ob njem židje 
molijo, se kesajo in spovedujejo ter v razpoke zati- 
kajo listke z željami in priprošnjami. 

Južna polovica države je puščava Negev, za katero 
ne marata ne človek, ne narava. To ni tipična rume- 
no rjava puščava s kamelami in palmami, marveč 
tujska siva pustinja, kjer razen nekaj od Boga pozab- 
ljenih beduinov ni dobesedno ničesar. Ko se Negev 
konča, se začne Mrtvo morje, ki je največja naravna 
znamenitost Izraela. Lebdenje v vodi, ki je osemkrat 
bolj slana od oceanov in leži štiristo metrov niže od 
njih, je svojevrstna, tudi zdravilna izkušnja za tiste s 
problematično kožo in astmo. Vendar privlačnosti 
ne premore niti ta konec, ki je drugače najnižja po- 
vršinska točka na planetu, nekaj čez 400 metrov 
minusa. 

Pokrajinski občutek popravita severni in primorski 
del, ki sta bolj mediteranska in predvsem zelena. Ob 
Sredozemlju leži tudi Tel Aviv, ki ima za razliko od 
'zgodovinskega' Jeruzalema dosti sodobnejši, bolj 
metropolitantski obraz. Tam se orenk žura in plaže 
so odlične, praviloma lepše od severnoafriških, pa 
še mnogo boljšo bikinijasto vsebino imajo. Zato je 
škoda, da Izraela že dvajset let ni več med organizi- 
ranimi počitniškimi destinacijami. 
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Risanka Cars ima v Pixarjevem naboru posebno mesto. 

Ko je na platna pribrzel prvi del, je studio praznoval dvajsetletnico 
obstoja. Zdaj iz garaže drvi avtomobilsko nadaljevanje, 
svečke pa plapolajo za celih petindvajset let! Navi pove, kako 
je iz prgišča sanj zraslo najbolj cenjeno ime sodobne animacije. 


nimiranke so danes tako samoumevne 

in razširjene kot pomfri in kokakola. Na- 

vadili smo se teh pisanih, brbotajočih in 

prekopicujočih skokov v otroštvo. Obe- 

nem so z leti osvojile določeno raven 
kakovosti in se naučile nagovoriti širšo publiko, zato 
jih radi gledamo tudi odrasli. Toda čeprav nam blišča 
in smeha ne manjka, so Pixarjevi izdelki vedno izsto- 
pali. Kljub temu le malokdo ve, da je prav ta družba 
bistveno zaslužna za razvoj in razcvet računalniške- 
ga čaranja premikajočih podobic. Če še niste, boste 
vedeli odslej. 


V slogi je moč 

Pixarjevo sveto trojico sestavljajo Ed Catmull, John 
Lasseter in Steve Jobs. Vsi pripadajo povojni genera- 
ciji in si delijo vizionarstvo ter željo po ustvarjanju. 
Prvi se je že v sedemdesetih navdušil za napredne 
plati računalniške grafike. Med študijem je izdelal 
prvo računalniško animacijo dlani, ki se je zapirala in 
odpirala. Kaj kmalu so ga izvohali pri Lucasfilmu, ki 
je ravno tedaj očaral s spektakularno Vojno zvezd in 


Z leve stojijo Ed Catmull, Steve Jobs, Disneyjev ak- 
tualni direktor Robert Iger ter John Lasseter. Z Dis- 
neyjevim prevzemom Pixarja je Lasseter postal 
kreativni šef animacije v obeh studijih. Obenem 
Disneyju pomaga načrtovati atrakcije v lunaparkih. 


iskal ljudi, ki bi digitalizacijo posebnih učinkov pone- 
sli više. Catmull je tako postal osrednji element sku- 
pine za topodročni razvoj. Šlo mu je dobro, vendar je 
za pravi preboj potreboval nekoga z ustvarjalno žilico. 
Rešitev je prinesel John Lasseter. Ta dobrodušni 
očalar je danes vodilni kreativni mož Pixarja, kariero 
pa je začel kot pometač v Disneylandu. Veselje do ri- 
sanja in animacije ga je vodilo v Disneyjev študijski 
program CalArts in kasneje k v službo k miškovcem. 
A tu njegov mladostni zagon ni naletel na ugoden od- 
ziv. Toge starine, ki so se preklale za oblast, so novin- 
ca kmalu vrgle na cesto. 

Udarec je bil za Lasseterja hud, vendar k sreči ni tra- 
jalo dolgo, da je našel somišljenike. Leta 1984 je 
pričel sodelovati s Catmullovo skupino pri Lucasfil- 
mu. Ti so v svoji sredi potrebovali kreativca in anima- 
torja. Sprva brezimna ekipa si je nadela ime Pixar, ki 
izvira iz španskega glagola 'pixer' - slikati. Končnico 
so spremenili v -ar, da bi ime zvenelo bolj moderno in 
tehnološko. Njihov osnovni izdelek je bil namreč Pixar 
Image Computer, napredno računalo za izris. Name- 
njeno je bilo uporabi v medicini, vladi in težkokate- 
gorni animaciji. Toda drage, specializirane kište niso 


Ze. er sre 


Ena ključnih reči je bila odcepitev hardverskega od- 
delka. Leta 1991 je tehnologijo in moštvo za Pixar 
Image Computer kupilo podjetje Vicom. V enem le- 
tu je bankrotiralo, Pixar pa se je odtihmal osredo- 
točil izključno na animacijo, kar je bilo dobrodejno. 
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šle najbolje v promet, zato je skupinica močno stiska- 
la zobe in pasove. Hišna animacija je bila tedaj po- 
stranska, domala ljubiteljska veja, ki jo je negoval 
predvsem Lasseter. 

Usoda druščine je postajala vse bolj negotova, dokler 
ni leta 1986 vskočil tretji mušketir, Steve Jobs. Ta te- 
daj ni bil več v službi pri Applu in je vse moči vlagal v 
računalo next. Jobs je v zanesenjaškem moštvu zavo- 
hal potencial, ga kupil in ga jel potrpežljivo zalagati s 
sredstvi. Ko so tehnologija, navdih in denar klapnili, 
se je za Pixar začela pot navzgor. 


Od skice do platna 


Razcvet sicer ni bil hipen, a Pixarju se je s prihodom 
Lasseterja zares odprlo. Pod njegovim vodstvom so 
nastale prve kratke računalniške animiranke, ki so 
družbi dale osebnost in prikazale, česa vsega sta 
sposobna v hiši razvita hardver in softver. 

Prva in prelomna Pixarjeva nekajminutnica je Luxo 
Jr. iz leta 1986. V njej nastopata namizni lučki, življe- 
nje pa je bilo v vsakdanje predmete vlito tako pristno, 
kot še nikdar poprej. Lampica je danes Pixarjeva ma- 


a Zi 


Lučka je za Pixar to, kar je Miki za Disney. Luxo Jr. 
je prelomen, z oskarjem nagrajen dosežek. Tehnič- 
ni vidik ni vse, saj še bolj deluje na čustvenem pod- 
ročju. Lasseter je ponosen, da ga je po ogledu nek- 
do vprašal, če je starševska luč mama ali oče. 
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VSAK DAN 
NOVA IGRAČA 


Pixarjevi celovečerci rastejo in uti- 
rajo nove poti. Sploh v začetku je bil 
vsak večji, daljši in kompleksnejši 
od prejšnjega. Tudi danes sleherni 
v svet animacije prinese kaj novega. 
Zato je tu kratek vodič po vsej nji- 
hovi filmografiji. Oglejte si te krasne 
filme še enkrat in presenečeni bo- 
ste, koliko novega boste odkrili. 


Toy Story (1995) 

Toy Story je bil prelomen že s tem, 
da je bila prva celovečerna, računal- 
niško narejena animiranka. Pixar se 
je tu naučil, kako načrtovati zgodbo, 
oblikovati like in se bosti s šefi. Ani- 
macija je bila več kot mukotrpna, 
saj so vsak premik izdelali ročno. 


A Bug's Life (1998) 

Animatorji so v Življenju žuželk re- 
ševali vprašanje velikega števila 
drobnih mravelj, ki jih je bilo treba 
animirati v prepričljivo gnečo. Lo- 
čen dosežek je bil pogled na svet iz 
mravljinčje perspektive, s prosojni- 
mi lističi in čudovito igro svetlobe. 


Toy Story 2 (1999) 

Svet igrač 2 je bil zaradi Disneyjevih 
pritiskov sprva mišljen kot enourni 
odvrtek neposredno za video. A so 
ga v zadnjem hipu porinili na plat- 
na. Pixar se je tu res namučil, saj je 
sredi produkcije nad slabim izdel- 
kom obupal, vse vrgel v smeti in 
pričel od začetka. Ta risulja je bila 
eden bistvenih kamnov spotike v 
odnosu z Disneyjem, kar je kasneje 
vodilo v razdor. 


Monsters, Inc. (2001) 

Pošasti so prva risanka, kjer je Las- 
seter režiserski stol prepustil enemu 
od mlajših kolegov. Brenkale so na 
starševske strune in se podale v ne- 
raziskano območje tkanin in dlake. 


Finding Nemo (2003) 
Avstralija, prelep podvodni svet in 
zobozdravniki? Prva risanka, nare- 
jena posebej za Navi! Animatorji so 
šli na tečaj potapljanja, da so lahko 
ujeli tisto pravo čarobnost koralnih 
grebenov in odprte modrine. 


The Incredibles (2004) 

Tu so bili prvič glavni junaki ljudje, 
kar je zaradi narave računalniške 
animacije in strogosti človeškega 
očesa težka naloga. Upodobiti je bi- 
lo treba kompleksno gibanje kosti, 
mišic, kože in špeha. Poleg teh- 
ničnih presežkov so bili Neverjetni 


zgodbovno težji in so si prislužili 
oznako PG. Obenem so prvi dobili 
slovensko sinhronizacijo. 


Cars (2006) 

Čeprav Avtomobili očarajo s svet- 
lečimi karoserijami, je film še bolj 
oda ameriški pokrajini. Dočim so se 
prej držali predvsem zaprtih prizo- 
rišč, so se tu potrudili pri vistah za 
razglednico in posebnem tipu svet- 
lobe, ki ožarja kanjone. 


Ratatouille (2007) 

Hrana je tukaj videti prav tako slast- 
na kot prava. Da bi na platno prene- 
sli podgane, so imeli v studiu celo 
leto kletko z njimi. Veliko vlogo ima 
voda, ki je namočila tako obleke kot 
kožuščke in poskrbela za spektaku- 
larno sekvenco v kanalizaciji. 


Wall-E (2008) 

Da bi ujeli zapuščenost smetarske- 
ga robotka, je velik poudarek na 
barvah, kadriranju in globinski ost- 
rini. Posebnost so vključki z živimi 
igralci in nenazadnje je Wall-E mej- 
nik uspešne mimike, saj prvi del fil- 
ma ni slišati niti besede. 


Up (2009) 

Pixarjeva prva risanka v stereo- 
skopski tehniki. Oči izgubiš ob de- 
set tisoč pisanih balonih, orosiš pa 
ob nenavadno resni zgodbi, ki se 
dotika težkih tem. Dodaten trud so 
vložili v tkanine, ptičje perje in ver- 
no animacijo starejših ljudi. 


Toy Story 3 (2010) 

Tretji Svet igrač je nastajal v bur- 
nem obdobju odnosa med Disney- 
jem in Pixarjem. Disney je hotel iz- 
siliti nadaljevanje in je brez Pixarja 
pričel s produkcijo. Po združitvi leta 
2006 je Lasseter rokovnjaški pro- 
jekt hitro zatrl in spočel novega, s 
svežo zgodbo ter na novo oblikova- 
nimi modeli. 


Cars 2 (2011) 

Avtomobilsko nadaljevanje koncept 
razširi in ga popelje na Japonsko. 
Risanka je poklon deželi sušija, kar 
ob nedavnih katastrofah odzvanja 
še glasneje. Lasseter se tu vrača 
kot režiser, zanima pa ga predvsem 
lik Materja oziroma Dajza. 


Brave (2012) 

Brave so v preteklosti imenovali 
The Bear and the Bow, pričakujemo 
pa ga prihodnje leto. V glavni vlogi 
bo prvikrat ženski lik. Neustrašna 
princesa Merida se bo pridružila li- 
niji Disneyjevih damic. Pričakujemo, 
da ne bo prepričala le s stasom! 


ANALI 


skota. Sledilo ji je še nekaj kratkih izrisank, obenem 
pa je Pixar uspešno vstopil na trg izdelave reklam. 
Nasploh je imelo podjetjece pokazati vedno več, zato 
je pričelo vzbujati pozornost velikih. Steve Jobs je to 
vedel, hkrati pa mu je bilo jasno, da ga sam ne bo 
mogel podpirati v nedogled. Tako next kot Pixar sta 
bila finančni luknji brez dna. Zato se je leta 1991 lotil 
pogajanj z Disneyjem, ki je že pred tem zapregel ne- 
kaj Pixarjeve mašinerije za izris v Mali morski deklici 
ter Lepotici in zveri. Jobs je s svojo pregovorno jezi- 
kavostjo uspel izposlovati kolosalen dogovor. Pixar je 
v Disneyju dobil finančnega in distribucijskega part- 
nerja ter v zameno podpisal pogodbo za serijo celo- 
večernih izrisank. Ker studio dotlej ni naredil še nobe- 
ne, je bila pred njim velikanska naloga ... 


Vlečenje vrvi 


Danes se zdi, da se v zlato spremeni vse, česar se Pi- 
xar loti. Studio melje kot dobro naoljen stroj, ki vsako 
leto izpljune nov animacijski presežek. Razvoj vsake- 
ga traja štiri, pet let, kar pomeni, da mora biti so- 
časno v delu več projektov. 


—am 
| Jack-Jack Attack 


Day 8 Night 


A nič ne pride samo od sebe in v začetku, ko so si še 
utirali pot, je bilo učenje trnovo. Njihov prvi celo- 
večerec, Toy Story, je nastajal mukoma in med ne- 
nehnim Disneyjevem vmešavanjem, kar je mlademu 
studiu jemalo moči. Pri končnem izdelku, ki je izšel le- 
ta 1995, so resda prekosili vsa pričakovanja. A hkrati 
so se naučili, da je treba poslušati predvsem sebe. 
Huronski uspeh jim je poleg samozavesti dal več po- 
gajalske moči v rokoborbah z Disneyjem. Ta se je v ti- 
stem času dušil v stagnaciji in neučinkovitem, škodlji- 
vem vodstvu. Kljub težavnemu partnerju je Pixar po- 
stajal vse bolj samostojen, ni se naslanjal na tuje ideje 
in je svoje junake čuval kot otroke. Zanimivo je, da še 
danes črpajo iz ustvarjalnih okruškov in domislic, ki 
so se jim porajale ob samem začetku. Robotek, ki čisti 
zapuščeno Zemljo, izgubljena ribica in mravljinčja ko- 
lonija so se vsi zaiskrili na nekem kosilu leta 1994, ko 
je Pixarjev vrh mozgal, kako naprej. Dela je bilo veliko 
in uspeh ni izostal. Zato je bilo toliko bolj boleče, da je 
Disney pobiral večino smetane in celo pravice do 
uporabe likov ter klepanja nadaljevanj. 

Negodovanje je leta 2004 doseglo vrhunec in zdelo se 
je, da bo šel Pixar svojo pot. Ker pa bi odhod na svo- 
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VESOLJE V MALEM 


Pixarjeva posebnost so kratke, nekajminutne ani- 
miranke. Studio je z njimi oral ledino, kasneje pa 
je tradicijo ohranil in jih kot uverturice dodajal ce- 
lovečerkam. Malčice z matičnimi filmi niso bile 
povezane, saj jih je bilo vedno v delu več in so fil- 
me parili glede na to, kaj je bilo prej nared. Bile so 
dobrodošle testne steze za nove tehnologije in pri- 
jeme, ki so kasneje zaživeli v celovečercih. Luxo 
Jr. je oživel predmete, Tin Toy je prvič vnesel člo- 
veško bitje v obliki dojenčka. Knick Knack je prine- 
sel algoritem za animiranje številnih delcev snega, 
dočim so pri For The Birds raziskali perje in med- 
sebojne vplive ptičev, ki se gnetejo na žici. 

Z bogatenjem Pixarjeve filmografije so minice do- 
bile novo vlogo. Zanimive ideje, ki niso našle me- 
sta v osrednjih izrisankah, so se ponovno rodile v 
obliki kratkih animirank. Tako imajo Pošasti, Ne- 
verjetni, Avtomobili, Ratatouille, Wall-E, V višave 
in Svet igrač 3 lastne nekajminutnice. Gledalca 
povsod pozdravijo raznolike tematike, zaokrožene 
zgodbice in zabavnost. Zbirko najdete na ploščku 
Pixar Short Films Collection ali spletno na TiTubi. 


Knick Knack mama 


ANALI 


je pomenil hudo birokratsko in organizacijsko breme, 
je bila dilema velika. Godlja se je nazadnje rešila tako, 
da je Disney pod novim vodstvom Pixar leta 2006 ku- 
pil in si ga priključil kot samostojno enoto. Zaenkrat 
kaže, da so bili strahovi pred izgubo identitete odveč, 
saj gre Pixarju tako z ustvarjalnega kot s finančnega 
vidika bolje kot kdajkoli. 


Svet so ljudje 


Ena od Pixarjevih posebnosti je v tem, kako močno 
se trudi ohranjati zdravo klimo in pozitivne odnose 
med zaposlenimi. John Lasseter je kmalu spoznal, da 
bo za dolgotrajni uspeh nujno vzgojiti zanesljivo bazo 
sodelavcev in jim počasi predajati odgovornost. S 
Catmullom sta se takoj strinjala, da je treba pritegniti 
pametnejše ljudi od sebe. Moštvo se je tako zlagoma 
krepilo in od Pošasti dalje je na režiserskem stolčku 
vsakič sedel drug sposoben mož. Tudi to je eden od 
temeljnih vidikov neverjetne raznolikosti Pixarjevih iz- 
risank. 

Pozornost do dobrega vzdušja je razvidna tudi pri izbi- 
ri in opremi Pixarjevih bivališč. Začetki so bili skrom- 
ni, saj se je nekaj deset ljudi stiskalo v podstrešnih pi- 
sarnah Lucasfilma. Kasneje so se preselili v konglo- 
merat stavb, kjer so si projekcijsko dvorano opremili 
z odsluženimi kavči, ker je zmanjkalo denarja za se- 
deže. Animatorji so si pisarne uredili v prave havajske 
kočice in vanje navlekli vseh sort šaro, prirejali so dir- 
ke s skiroji in se nasploh imeli fino. 

Danes ima Pixar okrog osemsto zaposlenih in že od 
preloma tisočletja biva v čudoviti, nalašč preurejeni 
stavbi v kalifornijskem mestu Emeryville. Tu je Steve 
Jobs pustil močan dizajnerski pečat. Kočura ima ba- 


zen, igrišče za badminton, pristajališče za helikopter 
in nekaj skritih kotičkov, kot sta majhen kazino ter 
ekskluzivna čumnata Love Lounge za izbrance. Pred- 
vsem pa vso druščino združuje pod eno streho, kar 
veliko pomeni za kulturo skupnosti. 

Še en Pixarjev prijem, da bi svojim ljudem razširil ob- 
zorja in jih povezal med seboj, je Pixar University. To 
je oblika neformalnega izobraževanja s krožki, kjer so 
se umetniki učili tehničnih stvari, informatiki pa so šli 
na tečaj vezenja, baleta in drugih spodbujeval desne 
možganske poloble. 


Zavezani kakovosti 


Recept očitno deluje, saj je Pixar ob kupu ostalih nag- 
rad ovenčan s šestimi oskarji za najboljši animiran 
celovečerec. Lanskoletni Toy Story 3 je z več kot mi- 
lijardo dolarjev najbolj dobičkonosna animiranka na 
svetu, a tudi sicer se vsi njihovi filmi umeščajo med 
uspešnice. 

Da so se našli tako bistri in predani ljudje, je velik do- 
sežek, ki pa ni naključje. Pixarjevo vodstvo je imelo 
vedno dober nos za iskanje sodelavcev. Sposobnih 
kadrov si ni podrejalo, temveč je z njimi delalo enako- 
vredno. Studio obenem razume, da počne nekaj po- 
sebnega in da utira nove poti, kar si zasluži popolno 
predanost. Zato so bili že od začetka pripravljeni sle- 
herno podrobnost klesati do onemoglosti. V procesu 
izdelave še danes zavržejo devetdeset odstotkov idej 
in izdelkov, tako da se na platna prebijejo le najboljši 
elementi. 

Studio poleg tehničnega napredka slovi po edinstve- 
nih, v hiši razvitih zgodbah. Prav neverjetno je, s 
kakšno navidezno lahkoto polzijo iz ene fantastične 


tematike v drugo. Raznolikost, podložena s kakovost- 
jo vseh sestavnih delov, je bistveno gonilo njihovega 
napredka. In kot da to še ni dovolj, vsak celovečerec 
začinijo s kratko predrisanko. Ta je poklon zgodnjim 
časom, poligon za učenje mlajših kolegov in preiz- 
kušanje novih tehnologij. Hkrati pa je nadvse gledljiva 
in zabavna ter dosežek sama po sebi. 

Pixarjeve zgodbe odsevajo elemente iz osebnih živ- 
ljenj ustvarjalcev. Veliko je starševskih občutij, druži- 
ne, premagovanja strahov. Pogost element je junakov 
odhod v svet, kar ga spremeni in mu pokaže, kjer za- 
res leži njegovo srce. Njihove bajke so večplastne in 
rastejo z gledalcem. Obenem si vedno znova presu- 
njen, kako dajo vedno vse od sebe, ne taktizirajo in 
na račun kakovosti ničesar ne prihranijo za drugič. 
Razvodenelih nadaljevanj pri Pixarju še nismo srečali 
in naj tako tudi ostane. 


Brave je Pixarjev naslednji podvig, ki ga pričakuje- 
mo junija prihodnje leto. To bo njihova prva prav- 
ljica, postavljena v svet nalik Grimmovemu. Meri- 
da bo trmasta princeska, ki bo prelomila staroda- 
ven zakon in bo morala godljo popraviti. 
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X-MEN: FIRST GLASS 


okrat sem se moral razburjati, še preden so se 
T prebudile slike na platnu. Človeček z radia Ante- 

na je namreč v mikrofon prostodušno izjavil, da 
imamo v tem filmu ta dobre in ta hudobne. Morda je 
to res pogled povprečnega gledalca, ki pa ne ustreza 
resnici. Stripovska franšiza X-Men ni nikdar bajala o 
spopadu dobrega in zlega, saj so moralne meje v njej 
dosti bolj zabrisane. Poenostavljeno rečeno gre za 
spopad dveh sort superjunakov: tistih, ki se držijo na- 
čel, in onih, ki se prilagajajo okoliščinam. Tistih, ki so 
na strani razuma, etike in Človeka kot bitja, ki mu Mi- 
sel omogoča ločitev od narave, ter onih, ki se ravnajo 
po darwinovskem preživetju močnejših. Na prvi strani 
te filozofske razdelitve so frajerji pod vodstvom Profe- 
sorja Xavierja, kamor sodijo Wolverine, Cyclops, Ro- 
gue in Storm, na drugi pa so sledilci Magnetu - Sa- 
bretooth, Mystigue in druščina. Res je, da se xavieraši 
zavzemajo za sožitje z ljudmi, dočim nas hočejo mag- 
netaši iztrebiti. A vprašanje je, zakaj nas ne marajo. 
Zato je govoričenje o dobrem in zlem bedarija. 


€ Kevin Bacon je presenečenje. Tako zato, ker je prev- 
zel vlogo Shawja, kot glede pohvalne upodobitve tega 
manipulatorja. Zraven ima bjondo, ki si je kožo sposob- 
na spremeniti v kristal. Uporabno, ko ji ni do mečkanja. 


Ker so superjunaki v tej seriji mutanti, ima vsak svoje 
nadnaravne sposobnosti, kot so telepatija (Profesor 
X), manipuliranje s kovino (Magneto), regeneracija 
tkiva (Wolverine), prilagajanje zunanjosti (Mystigue) 
in tako dalje. Nič drugače ni v četrtem X-filmu, First 
Class, kjer pa ugledamo pretežno nov nabor herojev. 
To zato, ker se časovno znajdemo pred prejšnjimi tre- 
mi - v šestdesetih letih prejšnjega stoletja, ko sta 
Charles Xavier in Erik Lehnsherr, kasnejši Magneto, 
še prijatelja. Prvi kadri nas ponesejo ekstra dlje v pre- 
teklost, ko mladeniča odkrivata svoje moči. Prvi v do- 
mači vili, drugi v koncentracijskem lagru, kjer se na- 
denj spravi uglajeni, a kruti upravnik Sebastian Shaw. 
Ko je vojne konec, Erik brska po svetu za Shawjem, 
da bi se mu maščeval, kar ga združi z Xavierjem in 
drugimi mladimi mutanti. Od stare garde tu srečamo 
Mystigue, od nove pa Beasta, Riptide, Bansheeja in 
Azazela (Wolverina ni). Toda mladinska udarna bri- 
gada ne traja dolgo, saj Shaw izve, kje se skrivajo, in 
to lepo vplete v svoj načrt, da bi sprožil tretjo sveto- 
vno vojno. 

Nemara se sliši banalno, a sodelovanje pol ducata 
scenaristov, producentov in režiserja je obrodilo dober 
sad. Po eni strani je v First Class zadosti buma in tre- 
ska, da bodo ljubitelji akcije zadovoljni. Veličastni raz- 
bijaški prizori se okrepijo zlasti v zadnji tretjini dve uri 
in četrt dolgega filma, dasi jih že prej ne manjka. Tako 
kot ne dolgih nog v minicah in drugih okusnih pritiklin 
ženskega telesa, saj je to s tržniškega vidika izdelek za 
fante koncem pubertete. A ravno zato je nenavadno, 
koliko plasti je še pod pričakovanim rompompomom, 
od simpatičnih osebnih razmerij do razglabljanj o člo- 


veški naravi in tem, kako zlahka si človeški razum 
najde logično opravičilo za zločine in šibkost. To ni 
brezzvezna navlaka, marveč bistven del tako First 
Classa kot serije X-Men, na katerega sta drugi in tretji 
film preveč pozabila. Vse skupaj je vpeto v luštno al- 
ternativno zgodovino, kjer je za kubansko raketno kri- 
zo, ki je leta 1962 skorajda privedla do jedrske vojne, 
odgovoren zvitež v zaodrju, za mutacije pa atomska 
doba. Prijetno filmsko presenečenje! Sneti 

Z novimi supermočmi lahko učiteljicam prvega razre- 
da že špegaš pod kiklo. 


BLOODRAYNE: 
THE THIRD REIGH 


alo sem bil že v skrbeh, kam bom v prihodnje 
M usmerjal svoj bes. Osovraženi nemški režiser 

Uwe Boll, ki je zakrivil obupne igrofilme Alone 
in the Dark, Far Cry ter Dungeon Siege, se je namreč 
v osebnem pogovoru (Joker 205) izkazal za frajerja, 
nakar je udejanjil še soliden film Rampage. A z Blood- 
rayne 3 je Švaba spet v apokaliptičnem sedlu. Bivši 
boksar je tokrat v licenčni okvir serije klavščin, ki je 
gejmerji nismo nikdar čislali, zadegal uro in četrt os- 
novnošolsko posnetih, okorno zmontiranih prizorov. 
Skupna nit ni zgodbovna, ker je fabula srce izdirajoče 
bedna, marveč joški, s katerimi glavna 'igralka' Nata- 
ssia Malthe rada opleta. Dekolteju primerno se je pri- 
pravljena na več koncih do kraja sleči in se predati ta- 
ko moškemu udu kot ženskim ustnam. 


O Uwejev Trdi Reich je ponovna žalitev za čute, a bo 
finančno gotovo pokril strošek. Tip ima nos za posel 
in stranke v videotekah, ki si izposodijo vse. 


Ti prizori iz mehkih porničev so edini, ki niso videti, 
kot da jih je naredil zblaznel tesar, ki je med odmorom 
na šihtu slučajno prijel za kamero. Povsod drugod je 
Reich žvarovinasta žlobudra, v kateri Bloodrayne 
nekje v bivši Jugi z mečema kolje naciste. (Burek- 
šprahe kljub sodelovanju Jadran filma ne slišimo.) 
Kleč je v njeni krvi, ki jo hoče premaknjeni nacistični 
dohtar dopremiti Hitlerju, ki je taglavni vampir in bi 
potem ratal čisto badass. Drakulast je tudi lokalni 
švabski polkovnik, ki iz ljudi serijsko dela podložnike 
in jih pošilja nad našo junakinjo ter njene partizanske 
kamerade. Toda uspe jim bore malo, ker ona obvla- 
da. Samo po luftu ne frči. 

Mogoče ni bilo sredstev za špage, ker so vse porabili 
za umetno kri in plastična črevca. Toda kljub temu za- 
metku zabavnosti film nikdar ni videti parodično slab 
- enostavno JE slab. Nič čudnega, ko Uwe igralske- 
mu kadru očitno vnaprej ukaže, da mora biti lesen, lo- 
giko odloži pri vratih, za kamero pa poprime le tedaj, 
ko se je nažrl klobas in je tik pred tem, da kozla. Kar je 
natanko tisti občutek, ki preveva gledalca. Sneti 

Iz golega sadizma navijam, da si prisvojiš DVD s Third 
Reichom in ga pogledaš v zavetju domačega heroina. 


SANGTUM 


ljub skrivnostno zvenečemu nazivu Sanctum 
K (svetišče) je tale avstralska podvodna avantura 

oteta znanstvenofantastičnih elementov, s kate- 
rimi bi parirala Abyssu, in grozljivosti s pošastki, s 
čimer bi bila slična Descentu. Gre za dokaj prizemljen 
oris tipične človeške norosti, ki ekipo manj do bolj iz- 
kušenih potapljačev in alpinistov sili v raziskovanje 
gromozanske poplavljene špilje na Novi Gvineji. Si- 
stem rovov se razprostira daleč pod površje otoka in 
nekateri so pripravljeni tvegati vse, da bi bili prvi, ki bi 
videli neko, em, skalo. Sem sodi zlasti stari špelun- 
karski maček Frank, ki s sinom Joshuo ni v najboljših 
odnosih, medtem ko zaljubljen parček dela biznis z 
National Geographicom. Ni treba dvakrat reči, da gre 
čez ne prav dogajalne četrt ure vse skupaj v maloro, 
ko se nad prizorišče pripodi ciklon. Tisti, ki ostanejo 
spodaj, morajo najti pot na površje, kar pa ob deroči 
vodi in pojemanju tako zraka kot elektrike za luči ne 
bo enostavno. 


CO Film vsebinsko ravno ne navduši, je pa čudovito 
posnet, zlasti scene pod gladino. Za to je poskrbel tu- 
di James Cameron v vlogi izvršnega producenta in 
neposrednega svetovalca na prizorišču. 


Za ogled prav blazno ne navijam. Preveč klišejski so 
liki in nastopajoči pretirano leseni za izdelek, ki ne 
stavi le na akcijo, marveč dosti pozornosti nameni 
dramatiki ter medsebojnim odnosom. Najbolj bodo 
križem gledale ženske, kajti bolj neumnih bab, kot so 
prikazane tu, ne najdeš niti v Duku. "Ne, ne bom no- 
sila potapljaške obleke!" "Ampak, dragica, zmrznila 
boš." "Me nič ne briga, ne in ne!!" <vzdih> Prava priv- 
lačnost je v realističnih prizorih, ko voda teče od po- 
vsod, da se še ti počutiš kot ujeta podgana, in straš- 
nih utapljanjih. Kljub za lase privlečenim scenaristič- 
nim rešitvam je klavstrofobija otipljiva, nauk pa ja- 
sen. Bodi doma, imej se fino na svojem zvestem kav- 
ču in ne sili tja, kjer ti ni mesta, da ne storiš crkota. 
Humar bi se strinjal. Sneti 

Sanctum v tujini vrtijo v 3D-kinih IMAX, tržijo pa ga 
tudi na domačem ploščku, kjer ga bo našla večina vas. 


ČO Glede na to, da je štrom v baterijah tako dragocen, 
se človek vpraša, zakaj jim potem luči na čeladah prak- 
tično stalno gorijo. |, le zakaj — zato, da mi kaj vidimo! 
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EZ PLANET TUŠ 


HANNA 


(Hanna), akcijski triler, 111 min. 
Režija: Joe Wright 
Igrajo: Saoirse Ronan, Gate Blanchett, Eric Bana, Tom Hollander, Olivia Williams, Jason Flemyng 


CONIJMI NIM 

FILM 

Hanna (Saoirse Ronan) je posebna najstnica, ki ima moč, vzdržljivost in inteligenco vojaka, Vsega Jo Je v divjini Finske naučil 
njen oče (Eric Bana), bivši agent CIA-e. Njeno življenje je drugačno od življenja drugih najstnic, saj Je vzgajana in trenirana 


samo za en cilj: postati morilka. Oče jo bo pod krinko poslal na tajno misijo, v kateri bo Hanna prepotovala skoraj celotno 
Evropo in se izmikala agentom, ki jih za njo pošilja neusmiljena agentka GIA-e (Gate Blanchett) ... 


23. 06. 2011 e Planet Tuš Celje Maribor in Kranj 
07. 07. 2011 e Planet Tuš Koper 
13. 07.2011 ,« Planet Tuš Novo mesto 
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TRANSFORMERJI: 
TEMNA STRAN MESECA 31 


(Transformers: Dark of the Moon), znanstveno<fantastična akcija 

Režija: Michael Bay 

grajo: Shia LaBeouf, Josh Duhamel, Rosie Huntington-Whiteley, John Malkovich, Patrick 
Dempsey, Ken Jeong, John Turturro, Frances MeDormand, Peter Gullen, Tyrese Gibson 


KARANTANIJA 
CINEMAS 


Mutoboti izvedo, da Je na Luni skrito vesoljsko plovilo, ki bi jim lahko bilo v pomoč v boju proti Deseptikonom. Začne se dirka 
za najdbo plovila, katerega skrivnosti bi lahko bile ključni dejavnik v zadnji bitki Transtormerjev. 


23. 06. 2011 


Planet Tuš Gelje, Maribor, Novo mesto, Kranj in Koper 


Več informacij o filmih in spored kino predstav najdete na www.planet-tus.si 


ČRKOŽER 


Terry Pratchett in 
Neil Gaiman: 
DOBRA ZNAMENJA 


erry Pratchett in Neil Gaiman sta 
koncem osemdesetih družno spi- 


sala zafrkantski roman, postavljen 
v čas iztekajoče se hladne vojne, ki sta 
jo z večnim konfliktom med Nebesi in 
Peklom razširila na vse stvarstvo. Os- 
novni zaplet parodira filmsko uspešnico 
Omen. Na svet pride Satanov sin, ki ga 
zamenjajo z novorojencem ameriškega 
kulturnega atašeja v Veliki Britaniji. An- 
gel Aziraphale in demon Crowley se na 
vse kriplje trudita, da hudičevo seme na 
svoj enajsti rojstni dan ne bi pričelo po- 
slednje bitke, ki bi pomenila večno pre- 
vlado Nebes ali Pekla, saj jima ugaja 
status guo in bivanje na Zemlji. Toda 
njuni napori so nični, saj se izkaže, da 
so satanistične nune zamenjale napač- 
na dojenca, zato prava peklenska zale- 
ga odrašča sredi angleškega podeželja, 
ne zavedajoč se svojega pokolenja. 
Začne se dirka s časom, da bi še pravi 
čas našla hudičevega sinka, v katero se 
vključijo lovci na čarovnice, potomka 
kriptične jasnovidke iz sedemnajstega 
stoletja ter štirje apokaliptični jezdeci: 
Smrt, Vojna, Glad in Onesnaženje. (Ku- 
ga se je po odkritju penicilina upokojil.) 
Tekoče in humorno popisane zadnje 
dneve stvarstva, prepletene s starinsko 
zvenečimi prerokbami, prevevajo podo- 
be izpred četrt stoletja, ki so docela 
sodobne, če si namesto tedanje blokov- 
ske delitve predstavljamo trenja med 
koalicijo voljnih in osjo zla. 


TERRY PRATCEHETI 
NETILGAIMAN 


(9) 


Razlog, da roman priporočamo z dvaj- 
setletno zamudo, je izid slovenskega 
prevoda pri založbi Sanje, ki sem ga za- 
krivil spodaj podpisani. Čistune naj po- 
mirim, da so osebna imena ostala v iz- 
virniku, saj gre za roman, umeščen v 
resnični svet. Bralce, ki ne razumete 
dobro angleško, pa potroštam z omem- 
bo, da najdejo prevode onih z dodatni- 
mi pomeni v opombah pod črto, tako 
da ne bodo prikrajšani. StricBedanc 


Iztok Vrhovec: 
DVOJGKA 


ztok Vrhovec je plodovit pisatelj, saj 
|: to že njegovo enaindvajseto delo, 

ki v trdoplatnični obliki obsega sko- 
raj sedemsto strani in v eni izdaji zdru- 
žuje ves niz Dvojčka. Ta je bil prej na 
voljo v osmih posameznih naslovih, do- 
bite pa ga tudi kot zvočno knjigo. 
Osrednja lika sta srednješolca Tim in 
Tin, enojajčna dvojčka, ki sta venomer 
počela vse skupaj. Dokler Tim ne dobi 
punce in se v Tinu ne prebudi tako bo- 
lestno ljubosumje, da začne nadzorova- 
ti bratovo življenje. V svoji obsedenosti 
zasleduje zaljubljeni par in gre tako da- 
leč, da ju snema z vohunskimi kamera- 
mi. Ker so to drage 'igračke', lahko do 
njih pride le z ropanjem. Kriminalna de- 
janja se začno vrstiti, dokler po spletu 
okoliščin ne pristane v ljubljanski mla- 
doletni ulični tolpi. 


Iztol« 
šok meji na Lev Detela 


Kriza, ki se bralca Gro ao kev 
ga začara.« - 


—— 


no branje za najstnik in rmtadino, — 


brez starostnih ornejitev navzgor.a 


ondi 


ORRIEE, de NE 


Kot da to ne bi bilo dovolj, se mu začno 
prikazovati prividi in slike iz življenja 
neznanca, ki je živel v Mehiki za časa 
revolucije začetkom prejšnjega stoletja. 
Pridobi veščine in znanja, ki si jih ne zna 
razložiti, recimo znanje španščine. Za 
nameček želja po prevzemu bratove 
identitete in njegove punce postaja ne- 
vzdržna, vmeša pa se še staroselsko 
ljudstvo Nahuatl. Vedno bolj postaja ja- 
sno, da se bo zgodba iz Slovenije prese- 
lila v Mehiko, nakar za vsebinski zasuk 
poskrbijo nadnaravni elementi v druga- 
če kriminalnem romanu. Potovanju po 
mehiški divjini se pridruži še pomemb- 
nejše rajžanje vase, ki je temelj za prev- 
zemanje posledic lastnih dejanj. 
Dvojčka je kompleksen in vsebinsko raz- 
nolik mladinski roman, pri čemer ob- 
sežnost avtorju dopušča, da razvije vse 
elemente. Pri tem se mu pozna kilome- 
trina, saj je jezik tekoč in pristen, kljub 
dolžini se ne zaplete v dolgovezenje in 
besedilo je prečiščeno. Lepo so razviti 
tudi ma liki, zlasti detektiv Rihard, 
za kogar se sprva zdi, da bo le značajs- 
ka karikatura, a doživi fin osebnostni 
razvoj. 


Občasno sem si želel, da bi se pri neka- 
terih podrobnostih ustavili dlje, denimo 
ob pretekli zgodbi iz Mehike. Koga zna 
tudi zmotiti, da se nizanje dogodkov na 
trenutke zdi preveč 'umetno', kot da vo- 
dijo zgodbo in ne ona njih. A to so pri- 
pombe, ki ne zmotijo občutka zadovolj- 
stva, da si prebral odlično knjigo. Še to: 
uvodna beseda vsebuje kvarnike, zato 
je ne čitajte vnaprej. Flegma 


Joe Abercrombie: 
THE HEROES 


h, kako rade nas pustolovske, fan- 
0 tazijske knjige postavljajo v vlogo 

junakov, ki rešujejo svet! In oh, 
kako rad mladi, a sposobni pisatelj Joe 
Abercrombie ruši ta stereotip. The He- 
roes - samostojni roman, postavljen v 
isti svet temačnega, ciničnega, pobijal- 
skega fantasyja kot zelo dobra trilogija 
The First Law in ločena povest Best 
Served Cold - se herojskemu statusu 
roga najbolj od vseh njegovih del. Ves 
se odvrti: v nekaj dneh spopada med 
vernimi klani. Metež se godi okrog vasi 
Ostrung in bližnjega pomembnega kuc- 
lja, vihro pa spremljamo skozi oči raz- 
nolikih oseb. Nekatere, kot so Prvi 
coprnik Bayaz, polkovnik Gorst in kla- 
vec Black Dow, so znane iz osnovne tri- 
logije, druge so nove. Vsekakor ti za ka- 


kovostno čitanje ni treba prebrati nobe- 
ne druge Abercrombiejeve bukle. 
Četudi Heroes vsebujejo enako konkret- 
ne opise bitk, mečevalskih obračunov, 
krvošprica in diplomatskih zabodljajev v 
hrbet kot First Law, so manj zafrkantski 
in še bolj odkriti v svoji kritiki. Na piko 
vzamejo klasično junaštvo, vojskovanje 
in trubadurske pesmi ter jih poščijejo, 
da je veselje. Idealiziranje miru in kme- 
tovanja je na trenutke rahlo moteče in 
knjiga občasno izgubi zalet, a kmalu zo- 
pet najde ritem, ki je za pisca tako zna- 
čilen. Malo manj energetično delo kot 
temeljna trilogija z manj legendarnih li- 
kov, saj denimo ni Bloody-Nina in inkvi- 
zitorja Glokte, a definitivno vredno bra- 
nja. ln prevoda v slovenščino. Sneti 


NAG 


15.000 EUR 
RADE! 


Vod peni 0,5 bplastenk Oazejpoišči 

kode za mamige; ki ti lahko pomagajo na poti 
do skrije Oaze in 5.000 evrov nagrade! 

Vsak feden bomo podelili tudi veliko drugih 

privlačnih nagrad. Vse informacije, pravila 


in pogoje najdete na www.najdioazo.si. 


www.radenska.si | FUTURA DOB 
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»Damn, | am good!« 


»Kot da bi bilo predvčerajšnjim,« pomislim LordFebo , ko se 
spomnim zaključnega dvoboja na fuzbal placu in legendarne 
brce alienovega uča. Govorim seveda o Duku Nukemu 3D, za- 
me eni najboljših igrarskih izkušenj sploh. Kakšno naključje, 
da okroglih petnajst let po igranju in opisovanju steroidkove 
pustolovščine spet počnemo oboje. Nova dogodivščina sicer 
ni tako ven štrleča, kot je bila predhodna, a vseeno nudi dobro 
zabavo in obenem popotovanje v stare čase 3D-streljank. Me 
res zanima, kako na Forever gleda mlajša generacija, ki je ob 
prvem »Shake it, baby!« še srala mekonij. In ko že omenjam 
Dukove enovrstičnice, jim je Sneta sekira v davnem opisu pre- 
roško napovedal nesmrtnost. Pravi videc je tale moj sodelavec. 


w 


eprav ga ni bilo igralca, ki mu puškar- 
jenje zverjascev v jopičih LAPD ne bi hu- 
ronsko dogajalo, pa se je tedi našla sku- 
pina čistunskih Američanov, ki so Duku 
očitali promocijo pornografije in ubijanja! 
Da so v igri nagice, da je vsa predstava ponižujoča 
do žensk in da je igralec spodbujan v pobijanje strip- 
tizet, so vpili. Kritike so bile velik kup bikovega dre- 
ka. Pornografije ni bilo (na žalost) nikakršne, strelja- 
nje vesoljskih okupatorjev je vendarle človekoljubno 
početje, tisto o pobijanju bab pa je čista laž. Mrtve 
cipe niso dale niti enega bonusa, le kazen, saj sta 
takoj priletita dva pujsocaja. (Kar pa je bil seveda 
dober razlog, da smo razfukali vse, kar se je zvijalo 
okrog štang.) Kljub temu so pod pritiskom nekaterih 
dušebrižnih trgovskih verig in držav izdali cenzurira- 
no verzijo. 
Junijski Joker 1996 je, tako kot aktualni, prinesel ra- 
port z E3ja. Prvikrat, in to v živo! Los Angeles me je 
sicer razočaral, toda smenj - o, kako sem bil najst- 
niško navdušen nad vsem videnim. Ameriški šov je 
bil v primerjavi s prej obiskanim evropskim ECTSjem 
še bolj lučkast, veličasten in joškat. Poleg tega so bili 
časi drugačni. Mi smo bili manj godrnjavi, dočim so 
imeli ti šovi dosti višjo vrednost kot dandanes, ko je 
večina skrivnosti razkritih že prej, vse konference pa 
lahko v živo spremljaš kar od doma. Zato nas je ved- 


€ "Damn, those alien bastards are gonna pay for 
shooting up my ride!" S tem legendarnim priduša- 
njem je Duke Nukem leta 1996 otvoril svojo prvo 3D- 
odpravo (94). George Broussard in kompanija so na- 
redili remek delo, nakar so si ime zagnojili s 14-letno 
burlesko okoli razvoja nadaljevanja. Drugače pa smo 
več o Dukovi zgodovini napisali v analih v Jokerju 
200, ki jih najdete na stranki pod zaporedno številko 
71262. Tam je tudi vpogled v faze nastajanja DNFa. 


naizust 1996 o e 


no čakalo nemalo presenečenj. Veliki N je tisto leto 
odstrl nintendo 64, spoznali smo Laro Croft, Capcom 
je predstavil novo serijo Resident Evil, prvič smo se 
divili nad Unreal Enginom, Blizzard je demonstriral 
Diabla in Starcraft, premiere so doživeli naslovi X- 
Wing vs. TIE Fighter, Daggefall, Falcon 4.0, Dungeon 
Keeper, Larry 7, Red Alert, Broken Sword ... 

V razdelku oznanil smo spisali še napoved prihajajoče 
tehnologije, plošče DVD! Pri tem smo optimistično 
navrgli, da bodo založniki iger nov medij nedvomno 
takoj popadli. Glede na to, da smo igre dobivali na 
štirih, petih, celo sedmih CD-romih, je bilo taka napo- 
ved povsem realna. No, izkazalo se je drugače, saj je 
minilo veliko let, da so začele igre za PC privzeto izha- 
jati na DVDjih. Ko se je to zgodilo, so bili pekači že na 
voljo in industrija si je naredila medvedjo uslugo, da 
ni svežega nosilca vzela za svojega že prej. Tako bi 
lahko za nekaj let zavdali gusarjem. Pogoni niso do- 
volj razširjeni, so se izgovarjale založbe. Pišuka, le 
čemu bi bili, ko vendarle ni bilo nobene vsebine. 

Pa opisane igre? Poleg Duka smo preigrali avanturo 
Normality, helikopterščino AH-64D Longbow, fuzbal 
Euro 96, streljanko Witchaven 2, strategijo Conguest 
of the New World, petepalko Battle Arena Toshinden 
in, kot vedno, zajeten kup šodra, ki bil pozabljen že 
prihodnji mesec. Za spomin na vremena stalne jutra- 
nje erekcije še cvetober slikovja: 


CO Naslovnična slika je pripadala igri Normality (86). 
Šlo je za prvoosebno, gladkopremikajočo se pusto- 
lovščino, ki je ravno zaradi drugačnega pristopa oziro- 
ma pogleda bila prezrta in zapostavljena. A v resnici 
je bila zadeva dosti klasična, torej s pobiranjem in 
uporabljanjem predmetov, brez skakalnih ali strelskih 
delov. Grafika je bila svetla in barvita, špil pa se je 
dogajal v policijskem mestu prihodnosti, kjer je vsakr- 
šna zabava prepovedana. In potem so bili uporniki ... 


JOKERPLOV 


H a 
Duke Nukem 3D 
Normality 


ČO Blizzard je na takratnem E3ju predstavljal alfa ra- 
zličico vesoljske strategije Stareraft. Zadevo so priče- 
li razvijati s pogonom od Warcrafta 2 in takole je bila 
videti. A čeprav so bile vojne med orki in ljudmi tedaj 
med najbolj igranimi, je tale projekt doživel mlačen 
odziv. Strani sta bili le dve, Zergi in Terrani, grafika 
pa je bila naravnost neprivlačna in se ni mogla kosati 
z Warcraftovo fantazijsko simpatičnostjo. Kmalu po 
sejmu so zavrgli vse storjeno in si zadali izziv: Star- 
craft ne bo le Warcraft v vesolju. Dodali so še tretjo 
stran, Protosse, in ostalo je zgodovina. Igra je izšla 
31. marca 1998 in v Jokerju prejela 92. 


duševal nad skiciranjem vojaških ladij. Iz tega hobija 
je nastala enciklopedija All the World's Fighting 
Ships. Temu je sledila slična letalska publikacija in 
1908. je človek ustanovil Jane's Information Group, 
založbo vojaških publikacij vseh vrst. Fred, ki je umrl 
leta 1916, ni imel pojma, da bo ena od vej njegove fir- 
me na prelomu tisočletja izdelovala računalniške si- 
mulacije. Ena od njih je bil tudi AH-64D Longbow (86). 


KRAŽKA 4. KVIZNIK 


a) Jacob in Wilhelm 
Grimm 

b) gre za ustno izro- 
čilo 

c) Sergei Prokofiev 
č) Hans Christian An- 
dersen 


š) Kitozlatka 
t) Hudočupka 
u) Motovilka 
v) Dolgolaska 


r) je njihova petdese- 
ta celovečernica 


MM ODRE) Ia 
Zlatolaska je ugrabljena in v visok stolp zaprta 
princeska, ki nas je skupaj z očarljivim zmi- 
kavtom Flynnom Fakinom pred nekaj meseci 
zabavala v kinu. Zdaj je ta posrečena Disney- 
jeva animiranka izšla na obeh ploščkih, kaj- 
pakda sinhronizirana v slovenščino. Razpeče- 
valec Confilm se je zato blagorodno ponudil, 
da DVDje in blu-raye razdeli med šest dušic, 
ki jim pravljice niso tuje. Crke pravilnih odgo- 
vorov dajo čarobno besedo, ki jo v pravi barvi 
napišite na priloženo glasovnico. Opremljeno 
z lampijonom jo do 6. julija spustite v zrak, 
upajoč, da nas bo našla. 


s) dekle ima najbolj 
podrobno zmodelira- 
na stopala 

š) prve skice zanjo je 
zrisal Walt osebno 

t) naredili so jo iz- 
ključno na sončno 
energijo 


s) Fantasia 

š) Pepelka 

t) Dumbo 

u) Sneguljčica 


I) Cesarjevih novih 
oblačil 

m) Rdeče kapice 
n) Herkula 

o) Knjige o džungli 


Dobitniki konzolastičnh iger iz majskega kviznika: 
Damjan Arh z Jesenic (Fighters Uncaged), Nejc Kerin iz 
Ljubljane (Fighters Uncaged), Aleš Mole iz Trzina (EA 

Sports Active 2) in Vito Dobravc iz Kranja (uDraw). ee 
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Res lepe igrice prejmejo: 


Janez Ocvirk iz Nove Gorice, 
Mirzo Tatarevic iz Solkana, 


KRAJ NA 
OTOKU 
PAGU 
CA PEROCI 
DOLGORE- 
PA PAPIGA 


GR. BOG 
LJUBEZNI 


ZLATKO 
ZAHOVIČ 


PLAČILO 
ZA VODO 


SLAB 
NAMEN 
NAKLEP 


OBLIKA 
STEBLA 


PERZIJSKI 
KRALJ 
SUROVINA 
ZA PAPIR 


ČRKA 


ZDRAHAR 


AFRIŠKA 
DRŽAVA 
(GL. MESTO 
LUANDA) 


Simon Šterbenk iz Kranja. 


Rešitev je hila: ZAVALJENI IN 
MRŠAVI ROBOTEK. 
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OLIVER 
TWIST 


Na priloženo glasovnico napiši 
iz slike izhajajoč geselj. Rok je 
dan 8/8. Tri nagrade so ok! 
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ekoga sem spoznala," mi je Mojca navrgla na 
pijači, kar tako, kot bi mi hotela povedati, da 
imam nekaj za zobmi. Saj ne, da me ni veselilo, 
da je moja najboljša prijateljica končno našla 
nekoga, ki bo vtikal srečo vanjo, saj je bila zad- 
nje mesece neznosna. Vsak teden je spoznala nekoga, 
ampak to mi je vedno povedala pompozno, poudarjeno, 
ozirala se je naokoli, če so vse ženske v lokalu slišale za 
njeno neverjetno srečo. V besedo 'nekoga' je z glasom 
zamešala sanjskega moškega in ko jo je izgovorila, je 
dala vedeti, da gre za najlepšega ter najbogatejšega 
samca s skoraj nadnaravnimi sposobnostmi. Čez tri dni 
je tega 'nekoga' seveda popljuvala in ga skoraj fizično 
izločala - jokala je tako glasno, da ji je šmrkelj visel vse 
dol do brade, in na koncu ji je šlo že na bruhanje. Potem 
se je pomirila do novega 'nekoga'. In jaz sem bil vedno 
tam, da sem ublažil padec. 

Saj drugače mi dol visi za babe, ki zaradi lastnih muh in 
nesposobnosti običnega kurca v mislih zgnetejo v rajsko 
skušnjavsko strupenjačo in to posplošijo na vso moško 
populacijo. Ampak Mojci tega nisem zameril. Poznal 
sem jo vse življenje in čeprav je bila zmedena in pate- 
tična, je bila dobra punca. In doma je imela sranje. Stari 
jo je tepel, mama je bila klasičen stvor iz cankarjanskih 
povesti, požrtvovalnost in dobroto je uspešno utopila v 
šmarnici in za tamalo se ji je žvižgalo. Vseeno pa je Moj- 
ci uspelo doštudirati in dobila je službo, se odselila od 
doma ter si kupila psa. Sicer grdega neumnega malega 
mopsa, ki sem ga zaradi izrazite zabitosti poimenoval 
Blondi, ampak vseeno. Vsak tak dosežek je za mladega 
Slovenca v teh časih izjemen. Priznam, včasih sem si 
morda želel, da bi tega glupega cucka sprehajal skupaj z 
njo, saj sem kljub temu, da sem lep, pameten in iz- 
obražen (in povrhu zelo samokritičen), večino časa visel 
doma ter drkal na porn, ki se je streamal na kompjuter 
za novce mojega očeta. Ampak take prijateljice ne naj- 
deš kar tako, zato sem namesto mesne palice raje na- 
špičil ušesa. 

"Koga si spoznala?" sem jo vprašal. 

"Mogoče je bolj zanimivo, kje sem ga spoznala," je rekla 
in si potisnila za uho pramen ravnih, rjavih las. Nekaj 
časa je gledala skozme, nato je nadaljevala: "Sprehajala 
sem Blondija pri mlaki." 

Zavil sem z očmi. Otroci iz vseh okoliških vasi smo se na 
smrt bali mlake, kajti babice so nas stalno strašile z njo. 
Da so tam duhovi in jage babe in žabe, velike 
kot psi. Da je tam vedno noč. Duhovi. Vojaki, 
vstali od mrtvih. Ampak je bila res čudna ta 
mlaka. Bila je sredi gozda, a zdelo se je, da 
vsakič malce drugje. Nazadnje sem bil tam 
okoli na sprehodu pred dobrim letom in ni- 
sem se počutil dobro. Ko sem se bližal mlaki, 
so se izza dreves priplazile meglice. Bilo je 
poletje, toda zeblo me je in dlake so mi stale 
po vsem telesu kot častna četa. Obrnil sem 
se in odšel. Ne verjamem v nadnaravne last- 
nosti mlake, ampak tisto je ena zoprna, 
smrdljiva stvar. 

"Vem, vse vem," je odgovorila na moj po- 
gled. "Ampak saj veš, kakšna sem. Včasih 
sem rada sama. In tam sem vedno čisto sa- 
ma." Malo je pomolčala, nato pa nadaljevala 
z glasom, ki se je tako zelo trudil biti vsakda- 
nji, da sem bil zdaj dokončno prepričan, da 
se je zgodilo nekaj čudnega. "No, tam sem 
ga srečala. Najine starosti tip. Ful čudno je 
bil zrihtan ... Tako, starinsko. Hecna očala je 
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imel, z debelimi okvirji. Ampak bil je visok in 
prijazen, prijeten. Rahlo se mi je priklonil in ko 
sem ga ogovorila, je kar malo zardel. Nadvse 
mu je bil všeč pes. Rekel je, da ni še nikoli videl 
takega. Vprašal me je, iz katere vasi sem. Go- 
voril je ... smešno. Pravilno. Rekel je, da je vo- 
jak. Oziroma, ne, da bo vojak. Čeden je bil, 
inženir po izobrazbi. Ne znam ti povedat. Noro 
lepo je bilo tistih nekaj minut." 

Taka hipna naklonjenost je bila čisto po njeno. 
In vse sanjarije o zgodbah o ljubezni, kot bi jih 
vzela iz nekega drugega časa. 

"Čestitam, spoznala si posebno zvrst lažnivega 
gozdnega hipsterja," sem rekel. Ni se ji zdelo 
hecno, preslišala me je. Samo stisnila je nosni- 
ce kot poljska miš na sintetičnih drogah, kar je 
bil njen tik. "Medtem je Blondi nekam izginil," 
je nadaljevala. "Začela sem ga klicati in tip se 
je za trenutek kar malo razburil. Da to ni lepo 
ime za psa, mi je rekel. Nato je stekel in mi ga 
pomagal iskati. No, na koncu je izginil tudi on." 
"Gozdni hipster ti je ukradel psa?" sem vprašal. 
"Moram ga najti," me je spet preslišala. Toda v 
očeh sem ji videl, da ji je za psa vseeno. Čeprav 
sem hotel iz nje izvleči čimveč, ker je bila zgod- 
ba jako ubrisana, mi je povedala le še, da je tip 
rekel, da je iz sosednje vasi, s Hladnikove do- 
mačije. Spet je stisnila nosnice. Potem je šla in 
gledal sem njen ozki hrbet, pokrit z dolgimi, rja- 
vimi, ravnimi lasmi, kako izginja, kako postaja 
vse bolj in bolj le črna črta v prežganem polet- 
nem dnevu. Naslednji dan se ni javila, ko sem 
jo klical. Njena mama mi je povedala, da je iz- 
ginila. Nihče ni vedel, kje je. 
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Vzel sem si ves mesec, da sem zbral pogum. 
Nekega potuhnjeno toplega, že zgodnjejesen- 
skega večera sem potrkal na vrata Hladnikovih 
v sosednji vasi. Bila je krasna, stara domačija, 
čisto na samem, obdana z gozdom in objeta s 
potokom. Trkal sem precej časa in že skoraj 
obupal, ko je na dvorišče pripeljal avto in usta- 
vil poleg mojega. Iz njega je izstopila Mojca. Ko 


se mi je približala, se je spremenila v suho staro žensko, 
ki je bila Mojci le zoprno podobna. 

"Koga iščete?" me je vprašala. 

"Človeka, ki živi tukaj," sem rekel. 

Ženska si je popravila (dolge) lase, s prsti si jih je potisni- 
la za uho (dolge, ravne lase) in me predrla s pogledom. 
"Torej iščete moja starša," je rekla. 

"Ja," sem bleknil. 

"Mrtva sta," je odgovorila. Hotela se je obrniti, a je njen 
pogled nekaj prikovalo name s tako silo, da si nisem upal 
niti premakniti. Ko je z očmi na drobno navrtala moje te- 
lo, je izrekla moje ime in priimek. "To ste vi?" je vprašala. 
Pokimal sem. "Pridite noter, nekaj imam za vas," je rekla. 
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V nizki in temni kuhinji mi je postregla s kavo. Sedel sem 
na stolu in previdno obračal glavo, kot da sem v ne- 
kakšni staromodni vesoljski ladji. Police so bile nastlane 
z verskimi kipci in šaro, ki sem jo poznal iz domovanj 
svojih babic. 

"Živim v mestu, sem hodiva z možem na oddih," je rekla 
ženska in stopila do masivnega lesenega predalnika. Od- 
prla ga je, potegnila ven orumenelo kuverto in mi jo po- 
dala čez mizo. Sedela sva drug nasproti drugega v 
mračni izbi. Pramen svetlobe je padal na mirujočo nihaj- 
no uro na steni. 

"To je mama pustila za vas," je rekla. "Rekla je, da boste 
nekoč prišli in da naj vam jo dam." Pogoltnil sem slino in 
v grlu me je zapeklo, kot bi požrl britev. Počasi sem odprl 
tanko kuverto in iz nje potegnil črnobelo fotografijo. Na 
njej je bil visok, čeden moški z debelimi očali. Za roko je 
držal žensko, ki so ji dolgi, ravni, rjavi lasje padali na čez 
ramena. 

"Tu je bila že noseča z mano," je rekla ženska in stisnila 
nosnice tako, da je mene stisnilo v prsih. Med žensko in 
moškim je sedel pes pasme mops, ki je bil videti še po- 
sebej zabit. 

"Res ne vem, kje sta dobila tega psa med vojno," je rekla 
ženska. "Ko sem bila majhna, mi je mama razlagala 
zgodbo o neki mlaki v sosednji vasi, kjer je spoznala 
očeta. Rekla je, da sta z očetom iz drugega sveta in zato 
tako različna, ampak da je ljubezen ta dva svetova zdru- 
žila. Hecna je bila, moja mama. Pa zdi se mi ..." Ženska 
me je pogledala s priprtimi očmi, kot da me proučuje v 
laboratoriju. "Zdi se mi ... da je govorila o vas. 
O nekem prijatelju, ki je ostal tako daleč in ta- 
ko blizu. Samo ... to ni mogoče. Ona je umrla 
pred dvajsetimi leti, vi pa ste se enkrat takrat 
rodili. A je vašemu očetu ime tako kot vam?" 
"Ja", sem se zlagal. 

"Potem pa mu odnesite fotografijo," je 
olajšano rekla in se glasno zasmejala. "Sem 
že mislila, da so res neke čudne sile prisotne. 
Mama je vedno verjela vanje." 

Nekaj časa sem še gledal v fotografijo. Mojca 
je bila videti srečna. Vsa vprašanja, ki so hi- 
sterično skakala vame, sem odrinil. 

" Je bila srečna?" sem vprašal. 

"Je," je rekla ženska. "Kot je ženska, ki ji je 
mož umrl v povojnih pobojih, sploh lahko." 
Še isti večer sem šel na sprehod do mlake. 
Nekaj sem slišal. Smeh dveh ljudi. Mogoče pa 
je bil samo lajež izgubljenega psa. 
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